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lMnicos, Exclusivos, sólo para” 


las siete maravillas del mundo moderno. 
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DESTRUCTION 


AL 
DERBY % preparan sus platos ! Owi - 2097 
DS más apetitosos para La segund de uno de los juegg 


El verano ya es 
prácticamente historia, 
y debemos 
prepararnos para un 
trepidante final de año 
en el que la totalidad 
de las compañías 


degustarlos en los 
meses navideños. Este 
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Primera 
que os o 


del reportaje de Psya 
s este mes. 


mejores c osechó en el 95. 


mes hemos hecho un pr A 
esfuerzo y os hemos £a OT Bl E 
Ocean se hueco en 32 bits: 


preparado un montón 
de reportajes en los 
que os enseñamos qué 
tendremos en las 
tiendas más o menos 


y y 
SN 
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También 


RACERS 
o como CHORO Q. 


y Y 
por esas fechas. De Í Ó 
DT IMMANDO 
todas formas, no hace Unjuego atado an 


falta esperar tanto para 
encontrar cosas 


diferentes 
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buenas, ya que las segundas partes de WIPE OUT y ZO 
DESTRUCTION DERBY, a la venta en Octubre, no os «Y QWTE ACK 
van a defraudar lo más minimo. Comprobadilo. Un paso adelar pzle que todc 


conocema 
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FUE 
El juego cd 
sión para 


Jim 2 
dos pero en esta € 


TTI 
ás serio rival a 
ula 1. 


TER 
IE HARD a MORTAL KC 
TRILOGY 
Impresionante lo.que Fox 
Interactive nos ha 
preparado. Una auténtica 


gozada que engloba las 


Sovier STRIKE 
La cuarta parte dela 
celebérrima saga de 
Electronic Arts está.en 
plena fase de terminación 


«DKILLING ZONE 
Con un diseño calcado a BATTLE MONSTER pe- 


y EN 
E 


aunque, eso sí, para 32 tres partes de la saga ro en 3D y para PlayStation. 
bits. La misma jugabilidad, cinemátografica, Por 

idéntico encanto, pero la separado serían ¡PAYA 

calidad gráfica: y sonora de buenísimos, y juntos son EFUPGA 97 


Una de las más célebres sagas de simuladores 
deportivos en su enésima versión. 


las muevas consolas. 
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imprescindibles. 
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“£OPITUFOS 2 
Infogrames y para Game Boy. 


/, ()yBUBBLE BOBBLE 

E "7 COLLECTION 

Dos clásicos intemporales se unen en una re- 
copilación imprescindible. 


Teen 2 

Después de varios meses 
esperando, por fin llega el 
juego de lucha más 
deseado por los usuarios 
de PlayStation: 


Técnicamente perfecto, 
jugabilidad:a prueba de 
bomba y luchadores de 
gran:carisma. 


Pa 
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INTO DREAMS 
Sega no descansa. Cuando 
aún no nos hemos 
recuperado del shock 
jugable que han supuesto 
los últimos juegos de su 
departamento de 
producción, llega el Sonic 
Team dispuesto a dar una 
vuelta más de tuerca. 


Por fin.tenemos una copia 
practicamente finalizada 
del juego de Fórmula 1 
más esperado del 
momento: Asikitanga Os 
ha.preparado una review 
que pone a las claras el 
potencial de programación 
dela gente de Psygnosis. 


RASH 

BANDICOOT 
El personaje más 
carismático junto con 
Rayman dentro del 
catálogo de PlayStation 
nos presenta sus aventuras 
en un juego difícil; 
sabiamente programado y 
con diversión y 
entretenimiento eternos. 


7 Zero PINBALL 
Parece ser que los pinball se están poniendo de 
moda en las consolas de 32 bits. 


TÚmnen ACTION 


El baloncesto cuenta en Saturn con uno de sus 
exponentes más jugables. 


ZÓncrun GOLF 
, Se ha retrasado bastante, pero el resultado fi- 
nal, según parece, cumple con lo esperado. 


78 rave TO BLACK 
Magistral continuación de FLASHBACK que su- 
pone un paso adelante en su género. 


8 2 POCAHONTAS 
El mastuerzo chillón The Punisher adora este 
juego. Descubre el porqué. 


8 Arruros 2 


Las criaturas azules de Peyo continúan sus 
aventuras en Super Nintendo. 


8 ÓLoaneo 


También en Saturn disfrutaremos de uno de 
los juegos más salvajes de disparo. 


8 O cuNGRIFFON 


Simulador bélico que nos envuelve en un fantás- 


tico universo tridimensional. 


9 Orono RASH 


El juego de los juegos de motos llega por fin a 


Saturn sin perder ni un ápice de sus encantos. 


loticias 
Amioamanía 


(02 Anigaminfa 
He] Ape defista 


Línea Directa 
Intemecio 
bame Master 


UIA RESIDENT 
EVIL 
El perillán:R. Dreamer, 
harto de que le 
atormentéis con preguntas 
de RESIDENT-EVIL,:ha 
decidido contestaros.a 


todos de una vez 
preparando una fantástica 
guía que completará el 
mes que viene. 


9230 LEMMINGS 
Auque también llegue con retraso, más vale 
Lemming tarde que nunca. 


O Aeimencr RACING 
Un juego de conducción con una gran jugabi- 
lidad como nota distintiva. 


O Órinocchio 


De nuevo el Nemesis de los videojuegos nos 
presenta sus aventuras. Ahora en Mega Drive. 


9 BoLymric GAMES 
Sin llegar a la calidad gráfica de sus competi- 
dores, les iguala o supera en jugabilidad. 


10 Oworus 


Aunque ha dejado parte de su magia en el ca- 
mino, Mega Drive tiene ya sus gusanos. 


1 0 2meral SLUG 


Neo Geo, sin que sirva de precedente, sale de 
la lucha y nos presenta un gran shoot'em-up. 


1 0 Orrenstorik MAN 
El mismo juego de Super Nintendo que ya co- 
nocéis pero para la portátil de Nintendo. 


1 0 Bsrirou 


Infogrames parece dispuesta a exprimir el gé- 
nero de las plataformas. 


11 Orerrio BLAST 
Tu Game Boy y un TETRIS. ¿Hay algo más ex- 
plosivo para los momentos de ocio? 


1 1 Írisrin EN EL TIBET 


El juego de siempre pero en Game Gear. 
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RL DREAMER SIGUE 
CON PROBLEMAS 
DE ESTRENIMIEN- 
TO. DE HECHO HA 
DECIDIDO TOMAR= 
SELO POR LA TRE- 
MENDA Y ABRIR 
AGUJERO NUEVO. 


EN LA IMAGEN 
o NEMESIS INTENTA 
o ENSEÑAR A TOMAS 
COMO SE ESCRIBE _ 
TRIVIAL CORREC= 
TAMENTE, SIN B 
EL «POVRE» ES UN 
POCO “VURRO» 
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THE ELF HA IN- 
GRESADO EN LA 
CARCEL. EL CAR- 
ELERO, CONO- 
CIENDO SUS AFI- 
CIONES, LE OBSE- 
QUIO CON EST 
MARIOUNIFORME 


EL EROTICON EN- 
MASCARADO, ALTAS 
J. ITURRIOZ, DA 
CLASE EN EMPRE= 


SARIALES DEL 
CEUÚ DE MADRID, 


A POR EL ALUM- — 
NOS SUSPENDIDOS. 


AUNQUE NO LO 
PAREZCA, TOMAS 
HA CONSEGUIDO 
DEJAR SU ADIC- 
CION AL ALCOHOL. 
LAS MORCILLAS Y 
AL "TRIBIAL” PUR= 
SUIT PANTONE 
EDITION 
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THE PUNISHER SE 
HA QUITADO POR 
FIN EL MAQUILLA> 
JE. MIENTRAS, A 
ASIKITANGA POR 
FIN LE HA CRECIDO 
SU COLA (DE CA= 


«MR. PROPER» 
THE SCOPE IN- 
TENTA REANIMAR 
U MALTRECHA 
CABELLERA A GOL- 
PES DE LUZ CON 
INFRUCTUOSOS— 


ME RESULTADOS. 
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Cuando nos llegan los planes de lanzamien- 
to de las diferentes compañías uno NO pue- 
de hacer otra cosa que esbozar una amplí- 
sima sonrisa. Y es que la cantidad de títu- 
los que se nos avecinan de aquí a final de 
año nos hace retrotraernos a los mejores 


años de las consolas de 16 bits. que 
aunque todavía no puedan comparar- 
Se sus cifras a las actuales de 32 
bits, sí que nos hacen concebir espe- 
fanzas de que en Un futuro podamos 
revivir aquellos ploriosos años de fi- 
nales de los ochenta y principios de 


e 


SE ACERCAN LOS MEJORES MESES El 1) 
DEL AÑO EN CUANTO A LANZA- 

MIENTOS DE VIDEOJUEGOS. DE TODAS FOR= o 
MAS, LOS QUE ESTE VERANO NOS HABEIS SI- ||.) 
DO FIELES YA TENDREIS UNA IDEA APROX1I- I 
MADA DE LO QUE NOS ESPERA ESTE FIN DE | yu 
AÑO SE PRESENTA COMO UNO DE LOS MAS E 
PROMETEDORES DE LOS ULTIMOS TIEMPOS, R 


los noventa que Cantas satisfaccio- 
nes produjeron a distribuidores, usa 
rios, vendedores y periodistas espe- 
Clalizados. Las cosas Van por buen 
camino, ya que aunque las ventas de 


consolas de Áltima peneración no son im- 
presionantes, sí que lo es la actitud de sus 
usbarios, que las hacen tremendamente 
Operativas y de esta forma provocan que 
los profesionales del sector veamos con 
9ran optimismo el futuro. 


A 
SUPERJUEGOS <[H0) 


Atentos a TOMA RIDER, ya 


que puede tener en Satum 
el mismo éxito que ha 
alcanzado RESIDENT EVI en 
PlayStation, 


lanzamientos para 
Noviembre 


Un juego para Super Nintendo y 
tres para Game Boy son las previ- 
siones que tiene Nintendo Espa- 
ña para saciar de apetito lúdico a la 
legión de usuarios de sus consolas. 
Para 16 bits lanzarán WINTER 
GOLD, un cartucho en el que los 
deportes olímpicos de invierno co- 
bran protagonismo. Ya hablando 
de su portátil, nada menos que tres 
títulos, uno de ellos doble. El pri- 
mero de ellos será DIDDY LAND, 
segunda parte del exitoso DON- 
KEY KONG LAND que tanto éxito 
alcanzó en su día. TETRIS ATTACK 


YE mm y dela 
'Ñ mejor, para 
Saturn 


SONIC 3D se convertirá especial- 
mente estas navidades en uno de 
los juegos estrella de Sega para sus 
16 bits. Pero los afortunados pose- 
edores de una Sega Saturn no se 
van a quedar, ni mucho menos, 
atrás. En los próximos meses, se- 
manas en algún caso, tendrán a su 


Pp 


satisfará a todos aquellos que aún 
tienen hambre del fenómeno TE- 
TRIS, con nuevas propuestas sin 
abandonar el concepto puzzle que 
tantos fanáticos tiene. Por último 
GALAGA/GALAXIAN, un cartucho 
que contiene los dos clásicos que 
tanta guerra dan últimamente. 


MINTER 


EULD 


Super Nintendo se desmarca de otras consolas 
al incorporar a su catálogo un juego en que los 
deportes de invierno cobran protagonismo. 
¿Quién se acuerda de Atlanta? 


fl contrario que el resto de 
consolas de 8 bits, Game Boy 00za 
los lanzamientos continuos de 
diferentes compañías. Nintendo 


disposición juegos del calibre de 
STORY OF THOR, VIRTUA COP 2, 
DARIUS 2, FIGHTING VIPERS y el 
magnífico TOMB RIDER, una es- 
pecie de RESIDENT EVIL que cau- 
sará furor entre los amantes de las 
aventuras ambientadas en escena- 
rios truculentos. 
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Aunque sus orígenes se remontan 
a consolas de 16 bits, Amiga, etc... 
la gente de Konami a tenido a 
bien adaptar, sin apenas variacio- 
nes, un curioso plataformas prota- 
gonizado por un conejo que mu- 
chos recordaréis nada más verlo. 


CCLAIM A TODA MAQUINA 
CON NUEVOS JUEGOS 


Para los meses de Sep- ' “€ 
tiembre y Octubre Ac- 
claim nos inundará + 


fcclalím esta dispuesta a seguí 


incrementando su potente 


Catálogo de de videojuegos Con 


' sicos del del calbre de ALJEN 


TAILOGY 5Yu BUSTAMONES £l 
prometedoras novedades, Com 


Otro beat'em-up será 
DRAGON HEART, ins- 
pirado en la película. 


con un aluvión de nuevos títulos que a NFL QUARTERBACK“97 continuará la 
más de uno quitarán el sueño. Comen- saga con grandes mejoras gráficas. Los 
zamos con IRONMAN, un beat'em-up tres saldrán para PSX y Saturn. La con- 
protagonizado por uno de los héroes sola de Sega también disfrutará al fin 
de cómic más conocido de los EE. UU. de ALIEN TRILOGY y BUSTA MOVE 2. 


menta su 
catálogo para 
A Playstation 


También para los fructíferos meses 
de Septiembre-Octubre Sony nos 
tiene preparadas varias sorpresas. 
En primer lugar, y para los amantes 
de los clásicos, se pondrán a la- 
venta NAMCO MUSEUM VOL. 2 
y WILLIAMS ARCADE CLASSICS. 
XEVIOUS, JOUST, DEFENDER etc. 
estarán a vuestra completa dispo- 


f 1a oportunidad 


7 
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sición. MOTORTOON CP 2, un 
juego de sobra conocido por to- 
dos los habituales de esta revista 
también tendrá su protagonismo 
durante esas fechas. Un clásico jue- 
go de fútbol, NAMCO SOCCER 
(PRIME GOAL EX en Japón), hará 
las delicias de los amantes del de- 
porte rey. Por último, y siguiendo 
la moda de los mandos analógicos, 
Sony también tendrá el suyo, pero 
con la sabrosa innovación de in- 
corporar un segundo joystick en la 
misma plataforma que sustenta el 
mando para que dos jugadores 
puedan disfrutar por igual. 


Jovedades de todo 
tipo para los 32 
bits de Satun y PSX 


Diego Minguela y 
José Luis Sanz, son 
los dos últimos fi- 
chajes de la vetera- 
na distribuidora de 
software, y con 
ellos, además de un 
incremento en los 
ingresos de las hamburgueserías de 
la zona, también nos llegan nove- 
dades suculentas. Para empezar 
dos juegos provenientes de CD-¡ y 
PC: CHAOS CONTROL y el fantás- 
tico BURN: CYCLE que tanta pol- 
vareda levantó en 
su día. SIM CITY 
2000 por fin verá la 
luz en PSX gracias al 
esfuerzo de esta 
compañía, que pa- 
rece dispuesta a pe- 
gar fuerte. 
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m Capcom no quiere a dar un 
segundo de descanso a los 
usuarios de PlayStation, y 
mientras hace su aparición en 
las tiendas de Japón 
STREET FIGHTER ALP- 
HA 2, ya está prepa- 
rando nuevos y jugo- 
sos lanzamientos pa- 
ra la máquina de 
Sony. El más llamati- 
vo de todos ellos es 
sin duda MEGAMAN 8. Con 
unos gráficos que cortan la 
respiración, esta nueva aven- 
tura del carismático robotín 
azul promete convertirse en 


¡Estos no son otros que sus 
dos nuevos proyectos para 32 
bits. BROKEN HELIX es un 
shoot “em-up en la estela de 
DOOM en el que se combi- 
nan elementos estratégicos y 
de aventura, y en el que se 


una de los triunfadores de es- 
tas navidades. Otro que arra- 
sará en las listas de ventas se- 
rá BREATH OF FIRE 3, tercera 
entrega de la mítica saga de 


han incluido más de 60 mi- 
nutos de diálogos. Verá la luz 
al acabar 1996 en Saturn y 
PlayStation. Por esas mismas 
fechas aparecerá también RO- 
AD RAGE, un trepidante arca- 
de de conducción con bas- 
tantes puntos en común con 
WIPEOUT, esta vez exclusiva- 
mente para PlayStation. 


90 


NS 


SEGA 


RPG de SNES, que en su salto 
a los 32 bits ofrece algunas ru- 
tinas gráficas impresionantes, 
parecidas a las vistas en el 
DARK SAVIOR de Saturn. 


Uno de los mayores clá- 
sicos de SNES va a dar el 
gran salto a Saturn de la 
mano de sus creadores, 
Quintet. Bajo el nombre 
de ACT REMIX, incluirá ni- 
veles de ACTRAISER 1 y 2, 
e incluso las fases de es- 
trategia de la primera par- 
te. Sega of Japan espera 
tener el juego listo para su 
lanzamiento a finales de 
año al precio de 6800 Y, 


E ATA 
NI VI S 
CMI EVIL £ 


m En la última edición del 
Tokyo Game Show, Cap- 
com presentó un vídeo de 


tres minutos con imáge- 
nes de RESIDENT EVIL 2. 
Al parecer el juego se de- 
sarrollará en un pueblo, 
con localizaciones en ofi- 
cinas, casas e incluso una 
comisaría. El juego se pre- 
sentará oficialmente en 
Octubre y no llegará a 
Occidente hasta el 97. 


¡Según los últimos rumo- 
res, el próximo proyecto 
de los creadores de D será 
un juego para Saturn en 
el que no aparecerá ni un 
sólo gráfico en pantalla, 
centrándose todo el peso 
del juego en el sonido. Su 
nombre: REAL SOUND. 
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, Monaco; Montmelo, Barceló 
desde Schumacher a Hill. 
OSound y Dolby Surround. 
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Los nuevos coches de DESTRUCTION DERBY 2 han sido totalmente rediseñado y están formados por 254 polígonos frente a los 112 de la primera 


entrega. 5e han incluido nuevos efectos de luz en tiempo real que se adaptan con lotal realismo a la carroceria de los 
vehiculos. Otra de las grandes innovaciones de D.D. 2.esla posibilidad de per- 
der partes del coche durante la carrera. 


A A las pulinas de choque 
yuz J3 95419 PTA, 1 > ys J Ly 911139 cría 

| 4 len liempo real harán 

que cada vuelco, coli 

¡ sión: derrape 0 perdi 


da de control nunca 
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EN La renovada modali 
dad UCU 
lranscurre una vez 

3 más:en un circo de as 


fallo. aunque en esla 
A ocasion con relieve 


. - 2Y HET 
J JJ 71114 PTS 


MEME HILLS B==- 


> Es 


Los nuevos circuilos 


A DOSeen Curvas peral 


ladas y cambios de ra 
sante. Recordad que 
enel primerD..D. eran 
lotalmente planos. 


Los circuilos de D.D.2 son hasta ocho 
veces más largos que en la primera en- 
trega. Además no son planos. 


uando hace exacta- 

mente un año tuve 

el privilegio de sen- 

tir las vibraciones de 

DESTRUCTION 

DERBY no pude ima- 

ginar que su segun- 

da parte pudiera lle- 
gar tan pronto y con una lis- 
ta de novedades tan impre- 
sionante. Los programadores 
de Reflections, con Martin 
Edmonson a la cabeza, han 
elaborado D. D. 2 partiendo 
casi de cero y eliminando las 
conocidas limitaciones del 
original: circuitos cortos y es- 
trechos, perdida de orienta- 
ción en los cruces y el temi- 
ble factor suerte. Lo único 
que permanece de D. D. son 
algunas rutinas de choque y 
la esencia de su desarrollo. 
Reflections se ha encargado 
de proporcionar un mayor 
énfasis a la carrera, diseñan- 
do circuitos ocho veces más 
largos y dotándolos de peral- 
tes, cambios de rasante y 
pendientes. Esta ha sido una 
de las poderosas razones pa- 
ra elaborar potentes rutinas 
que permitiesen adaptar la 
suspensión independiente y 
el control del vehículo a los 
irregulares tramos del terre- 


no. Otra de las grandes me- 
joras de D. D. 2 es la inclu- 
sión de rutinas de choque, 
derrapes, giros y vuelcos en 
tiempo real que provocarán 
colisiones y situaciones siem- 
pre diferentes. Los efectos de 
luz sobre la carrocería tam- 
bién transcurren en tiempo 
real, y se ha empleado gou- 
raud shading para dar un as- 
pecto más redondeado a los 
coches. También podremos 
perder partes del coche en 
las brutales colisiones (para- 
choques, spoilers, neumáti- 
cos...), y se han incluido bo- 
xes y la opción de editar los 
golpes más espectaculares. El 
modo Destruction Derby tam- 
bién ha sufrido cambios im- 
portantes que ya descubriréis 
cuando D. D. 2 llegue a su úl- 
tima etapa de producción y 
podáis disfrutar con uno de 
los juegos más increíbles y re- 
alistas jamás concebidos. 
¡Bravo Reflections! 
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a gran cantidad de 

novedades que 

aporta la continua- 

ción del gran mito 

de Psygnosis le si- 

tuarán entre los me- 

jores. Los ocho nue- 

vos circuitos de W. 
O. 2097 son más competiti- 
vos y diversos, las texturas 
que adornan cada uno de sus 
rincones son más enrevesa- 
das y realistas que nunca, e 
incluso sus programadores se 
han permitido el lujo de au- 
mentar el tamaño y la com- 
plejidad del escenario y dotar 
de vida propia a ciertos ele- 
mentos del mismo. El univer- 
so que rodea a W. O. 2097 
es más tangible y real. Las 
populares naves del original 
han visto evolucionar su dise- 
ño en cuatro carrocerías dife- 
rentes, y también habrá otras 
cuatro aeronaves secretas no 
disponibles en un principio. 
El armamento ha aumentado 
a 11 ingenios destructivos 
que podremos almacenar en 
nuestra nave de forma inde- 
pendiente para utilizar el que 
queramos en el momento 
preciso. Las armas desfilarán 
ante nosotros a través de un 
ingenioso marcador digital, y 


8) Aqui podeis ver uno de los boce: 
le Jim Bowers 


tema de seguimiento especial 
al enemigo y una poderosa 
arma que barrerá a todos los 
pilotos situados delante de 
nuestra nave. El número si- 
multáneo de participantes ha 
ascendido a quince, y se in- 
cluyen checkpoints para dar 
una mayor sensación de ur- 
gencia. Hay que destacar que 
nuestra nave esta dotada con 
una barra de energía, existen 
boxes para reparar la nave y 
los pilotos están regidos por 
potentes rutinas de inteli- 
gencia artificial. WIPEOUT 
2097 tiene cinco categorías 
diferentes de creciente difi- 
cultad (Vector, Venom, Rapier, 
Phantom y Piranha) que os 
permitirán evolucionar de 
una modalidad a otra de una 
forma más lógica y asequible. 
Psygnosis no ha dejado ca- 
bo suelto y nos presenta uno 
de los mejores y más com- 
pletos juegos jamás creados. 
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Psneps 
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Emplea la ayuda de los 
compañeros de Wo: 


Woody demostrará 
sus habilida: circenses siempre 
que haga falta 


77” 
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prisa sí no quieres convertirte 
en comida para perros 


Buzz se lo pondrá difícil a 


nuestro héroe de trapo 


¡entrar en acción. Mega Dri 
ney Interactive, part 
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inocho, Woody y Bu: 
E 


ve te invita 


pando en las. 


multicolor, en cada fase... 


Protagoniza 


apasionante 


Hey Meeko No te olvides de 


ayudar a Pocahontas 


$ 
4 a 
a 
¿AAA 
Encuentra en el bosque los 
le los animales para 
sontinuar 


Gon el poder de la gacela 


ar con tus personajes 


espectaculares aventuras 
zy. Todo, con el máximo n 


nivel Mega Drive 


En 


desafío que te atrapará. 


AE AISAERACIA E  ASNE 


Vamos Pinocho ! ¿Quién 
ha dicho que no sabes bailar? 


, E > 


¡Es hora de seguir avanzando en la 
| Mina cambiando de vagoneta. 


Ayuda a Pinocho. Hay 
montones de enemigos por | 
todas partes. 


¿Que les pasará a estos vecinos 
para estar de tan mal humor...? 


SETA the 


GAME is NEVER 
Over. 


Como se hizo xx 
an 5 STOP THE WAR BEFORE 
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te 
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H ace unos años Electronic Arts 
nos sorprendió con con uno de 
los juegos más divertidos e imaginati- 
vos de los últimos tiempos: DESERT 
STRIKE. Desde entonces ha llovido mu- 
cho, y la saga de los STRIKE se ha con- 
vertido en poco más que legendaria. 


me KOSAKA 

El creador del juego po Jlloso velamiclate 
una de las much ES maquetas utilización 
SOVIET STRIK U n sustiaios MES 


za para jugar 


EPR 
las utiliza para juga 


Ahora se 
prepara 
para dar 
un salto 
de gigante a los 
32 bits, y por fin 
hemos podido 
ver. que las pan- 
tallas que hace 
unos meses pululan por la prensa es- 
pecializada mo son de ninguna íntro, 
sino que se trata del juego en acción. 
Lo primero que nos llama la atención 
sobre este título es la impactante cam- 
paña publicitaria que EA tiene prepa- 
rada en todo el mundo. Por poner un 


> 
es 
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UNA CAMPAÑA 
QUE TRAERA 
GUERRA 
Ya os hemos 
mencionado el 
anuncio que 
utilizará EA. 
: E A , i Echaadle un vistazo 
OS y ya me diréis si 
esto no surge efecto 
HY NPEXAE UEM DOHA HAUHETCA en pleno centro de 


FIOM ELECTRONIC ARTS. CUT THIS AUTUMN. SO REAL, IS FRIGHTENING. (|: p | 


ejemplo, quizá el más llamativo, os 
contaremos que se va a colocar un 
anuncio gigante en el McDonalds de 
Moscú con el siguiente eslogan: «Des- 
truye la guerra antes que comience». 
Esto no tendría la mayor importancia 
si el dibujo del cartel no fuera un heli- 
cóptero sobrevolando la Plaza Roja. Os 
podéis imaginar el efecto que esto su- 


pondrá allí. Tras esta ambiciosa cam- Tr 
paña se esconde un juego que, por lo EAT ; EL SECRETO DEL EXITO 


que hemos visto, se merece esto y = 1% h | y | Para lograr un efecto de rel 
más. Con unas innovaciones realmen- A A | tan alucinante como el que 
te sorprendentes volverá locos a los O EZ - E posee este juego, nada mej 
fans de tan renombrada saga, y en- : , A A , . : | que utilizar maqueta cono 
ganchará a nue- ¡A po q Pa modelo de las fases. Una V: 
vos adeptos. Por 
eso, y para todos > a SAA a cede 
ellos, ahí van al- 9 : Eo Gan > convertilas en 
gunos de ES RA : E; escenaros 
sus secre- Ez generados por — 
tos mejor ASA : ordenador, 
guarda- NA | respetando los. 
dos. Nos: RE relieves y las E 
q. A dimensiones de: 
la maqueta 
original. Un 
revolucionario > 
procedimiento 
con Unos : 
resultados : 
absolutamente — 
increíbles que 
muy pronto 


vuestras casas. 


THE PUNISHER 


CDLERÓR 


a prestigiosa compañía 

Ocean nos deleitó con 

una excelente presen- 

tación de sus produc- 
tos en la ciudad inglesa de 
Manchester, lugar en donde 
se encuentra su cuartel cen- 
tral. El día comenzó muy 
pronto para mí. Después de 
un suculento desayuno en el 
magnífico hotel al que nos 
habían invitado, nos dirigimos 
a los estudios de la BBC en 
Manchester, que era en don- 
de se celebraría el evento. Pa- 
ra la presentación, nuestros 
amigos de Ocean contrata- 
ron a un famoso presentador 


Dreadnovont 


británico que nos deleitó con 
un amasijo de palabras en in- 
glés que nos dejó sin neuro- 
nas. Por si fuera poco, además 
trajeron a una mezcla de ma- 
go y humorista norteamerica- 
no que, a costa del público 
presente, hacía reir a los po- 
cos que le entendían, y si no 
que se lo pregunten a Pablo 
Crespo (Mail Soft). Aparte de 
estos detalles, Ocean presen- 
tó un montón de productos, 
cada cual más impresionante. 
A continuación os damos un 
breve adelanto de lo su catá- 
logo para los próximos me- 
ses. Ocean sigue en la brecha. 


AAA A A 


Este título es uno de los 


mós importantes que 
Ocean tendrá 


para esta temporada. 
Sin duda se convertirá 


en uno de los grandes 
éxitos del año. 
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Y 


a historia transcurre a lo 
largo del año 2025. Es- 
tamos situados en las 
tierras del Imperio Bri- 


tánico, y tú, como Coman- 
dante de las fuerzas terrestres 


H. M. S, de- 
bes salvar al 
reino de la 
temible 
amenaza de 
The Varon. 
Este título 
posee 30 es- 
pectaculares misiones, y 
hasta 40 minutos de Full 
Motion Video de altísima ca- 
lidad. No os lo perdáis. 


Este simpático ratón con 
forma de salchicha de 


Frankfurt, se convertirá 
en un auténtico (dolo, 


Tennis Advantage 


Plaustation-/-Saturn 


tro gran juego de 
tenis para el merca- 
do de los 32 bits. 
Ahora podremos 
disfrutar de impresionan- 


Aunque las imágenes 
no son Eodo lo 
buenas que deberían 
ser, podeís apreciar 
la calidad gráfica 
de este futuro juego 
del que desconocemos 
su fecha de salida, 


tes gráficos en 3D 
a tiempo real, la 
posibilidad de po- 
der jugar cuatro ju- 
gadores al mismo 
tiempo, la opción de que 
cada jugador realice sus 
propios combos, y brillan- 
tes músicas y efectos de 
sonido digitalizados. 


| 
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Playstation 


n completo 
juego de platafor- 
mas protagoni- 
zado por 

un divertido ra- 

toncillo que ( 
mezcla fases en ' 
perspectiva iso- 
métrica, en pri- 
mera persona y desde 
atrás. Todas ellas estan 


n espectacu- ' 
lar juego con. 
perspectiva 
en primera 
persona al más pu- 
ro estilo DOOM. Contie- 
ne espectaculares gráficos 
en 3D, y una espeluznan- 
te y ambiental banda so- 
nora. Lo más atractivo de 


acompañadas de unos 
preciosos escenarios en 
3D. Contaremos con 
más de 30 fases, 
sub-juegos y 
yy una gran 
LÉ” variedad de 
efectos de 
sonido. Ocean quiere 
convertir a este personaje 
en su nuevo héroe. 


este título, sin ninguna 
duda, es la prometedora 
posibilidad de dos juga- 
dores simultáneos me- 
diante el Link Cable. 


Aunque no podóis 
apreciarlo debido a 
la oscuridad de las 
pantallas, DAWN DF 
DARHNESS posee Un 


entorno oráfico de 
Una calidad 


incuestionable 


y 
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Uffensive 


Plaustation-/+Saturn 


odo un juego de es- 
trategia en donde 
tienes a tu mando 
un montón de tro- 
pas, armas, y vehículos. 
OFFENSIVE está ambien- 


tado en la Segunda Gue- 
rra Mundial. Utiliza pers- 
pectiva isométrica com- 
plementada con una es- 
pectacular zoom. Un au- 
téntico bombazo. 


buts "n barters 


Plaustation-/-Saturn 
Guts 
1] 


Garters 


na apasionante 
aventura protagoni- 
zada por dos perso- 
najes, acompaña- 
dos de bellos escenarios 


renderizados en 3D. In- 
corpora más de 32.000 
colores y una espectacu- 
lar interactividad entre los 
personajes y escenarios. 


Aouí podéis ver 
la barriada natal 


de Asikitanga, 


Project X2 


Playstation Saturn 


eam 17 presenta uno 
de los mejores sho- 
ot'em- up de todos 
los tiempos. Trepi- 
dante acción multiscroll, 


un indefinido arsenal de 
armas y sprites renderiza- 
dos con más de 32.000 
colores simultáneos. Dis- 
frutad de estas pantallas. 


Todos esperamos 
llegada a la 
redacción de este 


maonífico Eto, 


Las aventuras de 
estos dos personajes 


van a dar mucho que 
hablar entre todos los 


usuarios de 32 bits. 


Hanna Barbera 


Plaustation 


NV a! 


odos los personajes 
de Hanna Barbera 
comprimidos en 
un estupendo títu- 
lo. En él se recrean todos 
los escenarios, enemigos 
y casi todas las aventu- 


Tas que pudimos disfru- E 5 
tar en la pantalla de te- Estos personajes nos han acompañado a 


levisión hace varios años. lo largo de nuestra fatídica infancia, 


2 
<[20)> SUPERJUEGOS 


LoS MADRuGoNEs, Los LiBRog, Los PROFESORES... 
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Playstanon 


PlayStation 
de PlayStation 


Zé ES iS PAL 


GUNSHIP. | - TRANSPORT TYCOON. PEPE TOP GUN FIRE AT WILL! 

Más que un simulador, un generador de realidad, de ¿Tienes madera de empresario? Demuéstralo en esta Defiende tu espacio aéreo en este trepidante arcade 
emociones fuertes y de arriesgadas misiones a los lucha por conseguir los recursos minerales y distri- que adapta la película. Con imágenes de vídeo digi- 
mandos del más poderoso helicóptero de combate. buirlos con tu propia red de transporte. talizadas y una banda sonora que te acelerará más 


DISPONIBLE EN JULIO. DISPONIBLE EN NOVIEMBRE. que nunca. DISPONIBLE EN SEPTIEMBRE. 


Cualquier duda que tengas sobre PlayStation, puedes 


consultarla en el teléfono HO2 102 102. 


Todo el poder en tus manos. 


COMPUTER 
ENT AMA 


GUNSHIP Original Copyright 9 1991: MicroProse Softwore Inc. Additional PlayStation: programming E: 1996 MicroProse lid: Alí Rights Reserved: Developed 8 Published by MicroProse Ud. TOP GUN: FIRE AT WILL 03.0 .1996 Paromouar Pictures: Al Right 
TOP GUN is a Trademark of Paramount Pictures. MicroProse Asuthorized User. O 1996 Spectrum HoloByte; Inc. All Rights reserved: SPECTRUM HOLOBYTE ls a Registered Trodemork and FIRE AT WILL! is o trademark of Spectrum HoloByte, inc Fublished Ly Mycr 
TRANSPORT TYCOON Wrilten and Designed by Chris Sawyer, PlayStation version €) .1996 MicroProse Lid. PlayStation es una marca registrado de Sony Computer Entertoiment Inc 
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PlayStation 


poco más de quin- 

ce millas al sur de 

Frankfurt, en la 

pintoresca ciudad 
de Darmstadt, se encuentra 
la sede actual de Neon, uno 
de los grupos de programa- 
ción más incipientes del mo- 
mento. Neon fue creada en 
1994 por seis expertos pro- 
gramadores y grafistas de 8 y 
16 bits (Antony Christoula- 
kis, Peter Thierolf, Jan Joec- 
kel, Boris Triebel, Michael 
Buettner y Matthias Wie- 
derbach), y su primera crea- 
ción fue MR. NUTZ para Ami- 
ga. Ocean se ha hecho con 


los servicios de esta insigne 
compañía hasta el año 2000, 
y los tres primeros títulos de 
Neon que verán la luz son 


TUNNEL B1, VIPER (un bri- * 


llante shoot'em-up poligonal 
protagonizado por un heli- 
cóptero) y VANISHED PO- 
WERS (una colosal aventura 
en perspectiva isométrica). 
TUNNEL B1 es considerado 
por los propios programado- 
res de Neon como una mez- 
cla de WIPEOUT y DESCENT. 
Del primero hereda el vertigi- 
noso desarrollo y la perfecta 
ambientación, y del segundo 
todo lo relacionado con la es- 


RO Mo. ALEMANIA 


trategia a seguir para cumplir 
los objetivos de una misión. 
Esta sabrosa mezcla de estilos 
nos permite recorrer sórdidos 
emplazamientos futuristas pla- 
gados de enemigos y objeti- 
vos por cumplir a bordo de 
una ligera aeronave de sofis- 
ticado armamento. El engine 
3D que genera los escenarios 
a nuestro paso es una autén- 
tica obra maestra de la inge- 
niería lúdica. Los fastuosos tú- 
' neles que acordonan nuestro 
recorrido han sido recreados 
con una espectacularidad y 
realismo únicos, dotando al 
desarrollo del juego de una 
velocidad y suavidad sorpren- 
dentes y adornándolo con 
unas texturas totalmente rea- 


listas (Neon afirma que ha 
utilizado hasta 120 texturas 
diferentes para cada una de 
las fases). Otro de los aspec- 
tos sobresalientes de TUNNEL 
B1 es la programación de los 
efectos de luz, con una per- 
fección jamás experimentada 


CREDITOS 


——_— 
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-CHIP HOLLAND 
ALIAS CHRIS¿HULSBECK 


en PlayStation y que permite 
situar hasta 20 fuentes de luz 
en pantalla. Mención especial 
para las apoteósicas explosio- 
nes y las farolas, creadas con 
gouraud shading y polígonos 
transparentes en 2D. Por cier- 
to, el maestro Chris «Turri- 
can» Hiilsbeck se ha encar- 
gado de elaborar la fastuosa 
banda sonora que acompaña 
al juego. TB1 tendrá en su 
versión final 12 largas fases 
con secciones ocultas y 2'ni- 
veles muy, muy secretos. En 
estas dos páginas tenéis un 
pequeño ejemplo de los que 
os espera en la primera crea- 
ción de Neon para 32 bits. El 
mes que viene la review. 
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Megas: 4 
N? de Jugadores: 1 
Puntuación revistas del sector 
¿ Hobby Consolas: 94 
Super Juegos: 84 


SUPER MARIO LAND 
' M E 1 
PRECIO Ne de Jugadores: 1 


Puntuación revistas del sector 
Hobby Consolas: 20 
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WARIO LAND, SUPER MARIO LAND 3 
Megas: 4 

N? de Jugadores: 1 

Puntuación revistas del sector 
Hobby Consolas: 93 
Super Juegos: 93 
Nintendo Acción: 93 


SUPER NINTENDO 


SUPER MARIO KART 


Megas: 4 

N? de Jugadores: 1-2 
Simultáneos 
Puntuación revistas 
del sector 

Hobby Consolas: 97 
Super Juegos: 86 
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DONKEY KONG 
Megas: 4 
, N? de Jugadores: 1 
5 PRECI Puntuación revistas del sector 
ESPECIAL — Hobby Consolas: 90 
IN Super Juegos: 93 
Nintendo Acción: 86 


KILLER INSTINCT 


Megas: 4 
N?2 E Jugadores: 1-2 
, Simultáneos 
PRECIO Puntuación revistas del sector 


Hobby Consolas: 85 
4 Super Juegos: 94 
Nintendo Acción: 86 


cad 
> PRECIO Megas: 1 
) > NY? de Jugadores: 1-2 Simultáneos 


SUPER NINTENDO. 


F. ZERO 


Megas: 4 

N? de Jugadores: 1 

Puntuación revistas 
del sector 

Hobby Consolas: 90 


8 PAL VERSION 


Megas: 4 
N? de Jugadores: 1-2 Simultáneos 
Puntuación revistas del sector 

Hobby Consolas: 20 


Pacos 
REA 


Y y 


0000 a] Megos: 8 
nes FUE 8 N* de Jugadores: 1-2 
) Simulláneos Megas: 8 
8 AnS revistas PRECIO + N*de Jugadores: 1 
: sector 


e Puntuación revistas del sector 


Hobby Consolas: 94 Hobby Consolas: 97 


Super Juegos: 91 
Nintendo Acción: 94 


Megas: 32 

N? de Jugadores: 1-2 
Simultáneos 

Puntuación revistas del sector 
Hobby Consolas: 95 

Super Juegos: 24 

Nintendo Acción: 97 
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Megas: 4 

N? de Jugadores: 1-2 
Simultáneos 

Puntuación revistas del sector 


SUPER NINTENDO 


y 


Hobby Consolas: 94 


Nintendo ¡El Club Nintendo respondel Para cualquier consulta o información que quieras sobre 


estos productos de Nintendo España, llama al (91) 319 22 44, 


Nintendo España, S.A. 
P.* de la Castellana, 39. 28046 Madrid 


de Arte, 
intentando ver 
la ropa Interior 
de una azafata. 
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Mec. Clane asusiado ante una 
flatulencia de De Lúcar. 


por la familia 
Montón. Los 
sandwiches 
escasean y 
los cristales 
no aguantan 
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La gente de SUPERJUEGOS 
huye ante las historias 
veranlegas de De Lúcar. 


os nombres de Fox Interactive y 

Probe vuelven a unirse en la adap- 

tación de una nueva licencia cine- 

matográfica de los estudios 20th 
Century Fox, tras los excelentes resulta- 
dos cosechados por ALIEN TRILOGY. Si 
en aquella ocasión se rendía homenaje a 
la ciencia ficción, ahora se pretende tras- 
ladar, como nadie lo había hecho hasta 
ahora, una de las trilogías mas impor- 
tantes de la historia de cine de acción: LA 
JUNGLA DE CRISTAL. Bajo el nombre de 
DIE HARD TRILOGY, Probe ha reunido 
en un único compacto para Saturn y 
PlayStation tres impresionantes juegos 
basados en las tres entregas de la saga 
DIE HARD, abarcando géneros tan dis- 
pares como los arcades de conducción y 
los shoot “em-up. La calidad del producto 
final es tal que, aún sacando a la venta 
las tres partes por separado, tendríamos 
tres superventas. Para abrir boca, tene- 
mos a DIE HARD, un violento arcade con 
tintes de aventura en el que guiaremos 
al simil poligonal de Bruce Willis por un 
intrincado rascacielos, apiolando sin com- 
pasión legiones de terroristas. Acto se- 
guido, DIE HARDER nos muestra como 
sería VIRTUA COP bajo la óptica de John 
Woo, con cuerpos saltando por los aires, 
sangre a raudales y mucha violencia des- 
mesurada, de esa que nos gusta a todos. 


. my 


éso of 
a 


y n grupo de terroris- 
tas encabezados 
por Hans Gruber, han to- 
mado las torres Nakatomi 
secuestrando a todos los 
empleados con el objetivo 
de robar la caja fuerte de 
la compañía. Con lo que 
no contaban es que den- 
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tro del edificio se encon- 
traba un policia de Los 
Angeles, John Mc Clane. 
Probe reinventa el con- 
cepto de shoot 'em-up con 
este explosivo cóctel de 
violencia, acción e inima- 
ginables efectos gráficos 
en el que McLane, descal- 
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Lia 
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HARD 


zo y armado hasta los 
dientes, debe atravesar los 
distintos pisos que com- 
ponen las torres Nakatomi 
liberando rehenes, mien- 
tras vuelan por los aires co- 
ches, cristales y terroristas. 
Un comienzo realmente 


espectacular. 


Asikitanga 
alivia su 
intestino en 
las alfombras 


su cornetín. 


mientras toca 


sumen dE 


Pero lo mejor de todo está reservado para el 
último capítulo. La adaptación de DIE HARD: 
WITH A VENGEANCE (conocida aquí como 
JUNGLA DE CRISTAL: LA VENGANZA) es sen- 
cillamente el juego de coches mas impac- 
tante que hemos visto en sistema domésti- 
co alguno. Combinando elementos del clá- 
sico TURBO SPRIT de Spectrum con la saga 
CHASE H.Q, Probe nos invita a surcar Nue- 
va York a bordo de un taxi, causando el pa- 
vor entre los peatones y la ira entre los de- 
más conductores. Visto esto, tan sólo queda 
preguntarnos cuánto tiempo deberemos es- 
perar para echarle el guante a semejante ma- 
ravilla. Según Electronic Arts, DIE HARD 
TRILOGY podría ver la luz a finales de Sep- 
tiembre, y ¡sorpresa! con el título del juego 
y los textos en castellano. Sería la culmina- 
ción perfecta para el juego revelación del 
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Los elementos Air More Uptempo y Air Much Uptempo ya están disponibles en Foot Locker. 
(Establecimientos en Barcelona, Bilbao, Las Palmas, Madrid, Santa Cruz. Valencia y otros.) 
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Air Much Uptempo 


unque sea un tanto arriesgado de- 
cirlo (y aún más difícil demostrarlo 


con pruebas), en España aún quedan al- 
gunas compañías lo bastante despiertas 
como para aprovechar las grandes opor- 
tunidades que de vez en cuando depara 
este mundillo. Una de ellas es Sony Es- 
paña, que se acaba de apuntar el tanto 
de distribuir en nuestro país la versión eu- 
ropea del fantástico juego de coches ja- 
ponés CHORO Q. Rebautizado ahora con 
el sugestivo nombre de PENNY RACERS 
y con el único y obligado cambio de los 
textos de sus muchas opciones, este jue- 


go de Takara y ES 
Tamsoft es un 

ejemplo perfecto de 

jugabilidad y de có- 

mo alargar la vida de un juego aumen- 
tando el interés y la espectacularidad. Téc- 
nicamente no puede compararse a otros 
programas del género como RIDGE RA- 
CER, pero esas posibles deficiencias que- 
dan disimuladas por el excelente nivel de 
resto de apartados. La opción de mejorar 
un coche en cientos de detalles y con mi- 
llones de combinaciones entre elemen- 
tos, es el aspecto más relevante del pro- 
grama, aunque también sorprenden la 
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ESUPREME o == == cantidad de circuitos, las excelentes me- 


Sy SUPER QUICK 


Hrs HYuES A A Y. lodías y un logrado modo de dos juga- 
EDEVELHORN E ES : é Es dores simultáneos a pantalla partida. Por 
Ae METER OGU_S - A. a “| si alguien lo dudaba, PENNY RACERS es 
: EN ; uno de los juegos más completos con 
que cuenta actualmente PlayStation, y el 
más sorprendente si atendemos a su pe- 
culiar mecánica. Al acabar su largo modo 
Grand Prix, surge un nuevo torneo, un 
| Campeonato Mundial con nuevos rivales, 
A A circuitos, opciones y que no parece tener 
- final. Muchas, muchas horas de juego y 
registros increíbles aún no han permitido 
que conozcamos el auténtico final de es- 
ADE | te sensacional juego. 
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Y uando parecía 
estar todo in- 
ventado en un 

2 género como 
el beat“em-up, Adeline 
Software, compañía her- 
mana de Delphine Soft- 
ware, ultima el lanza- 
miento de TIME COM- 
MANDO, uno de los arcades de lucha 
más originales y sorprendentes que he- 
mos visto en los últimos años. Retoman- 
do un argumento tan popular en el gé- 
nero fantástico como son los viajes en el 
tiempo, Adeli- 
ne nos propo- 
ne un acciden- 


NO 


tado viaje a través de las 
diferentes épocas que 
componen la historia de 
la humanidad, desde la 
prehistoria hasta el futu- 
ro. Hasta ese mismo futu- 
ro debe regresar el desdi- 
chado protagonista de Tl- 
ME COMMANDO, usan- 
do únicamente su ingenio y las distintas 
armas de cada época. En la Roma del 
Imperio nos espera la lucha a espada, 
puñal o tridente con legionarios, galos, 
gladiadores y esclavos nubios. Mientras 
en el Salvaje Oeste deberemos ser unos 
expertos en el uso del Colt 45 y el Win- 
chester PaceMaker. Com- 
binando escenarios ya 
grabados con personajes 
y objetos en 3D, anima- 
dos gracias al uso de los 
polígonos y el mapeado 
de texturas, Adeline nos 
presenta un espectacular 
paseo a través del tiempo, 


a medio camino entre 
ALONE IN THE DARK y 
DRACULA de Mega CD, 
en el que se alcanzan las 
mayores cotas visuales vis- 
tas en PlayStation. Impre- 
sionantes escenarios co- 
mo el Castillo de la Edad 
Media, o las ciudades 
Mayas del Nuevo Continente componen 
un espectáculo prodigioso, en el que cir- 
culan todo tipo de personajes, desde 
aventureros españoles en busca de El Do- 
rado hasta soldados alemanes en el es- 
cuador de la 
Primera Guerra 
Mundial. A pe- 
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sar de estar todavía 
inacabado, TIME 
COMMANDO 
presenta ya nota- 
bles destellos de 
calidad, tanto por 
su gran ambienta- 
ción como por la 
enorme variedad 
de acciones de que 
es capaz su protagonista. Este intrépido 
viajero del tiempo no sólo combate 
perfectamente cuerpo a cuerpo. Do- 
mina la lucha a es- 
pada, maneja gra- 
nadas, dispara fusi- 
les, armas láser, pis- 
tolones, es diestro 
con la lanza, la cer- 
batana, la maza. 
Todo un arsenal de 
acciones diferentes 
y esenciales para 
poder enfrentarse a los mil y un ene- 
migos que le esperan en cada época. 
Desde guerreros Ninja y Samurais has- 
ta orondos frailes 
benedictinos y pis- 
toleros a sueldo. Lo 
que esta claro es 
que en TIME 
COMMANDO hay 
lugar para todo 
menos para el abu- 
rrimiento. De ello 
se encarga Adeline 


Software, que ha 
sabido conjugar 
perfectamente bri- 
llantez gráfica con 
grandes dosis de 
jugabilidad y una 
dificultad progresi- 
va pero no imposi- 
ble. Las últimas no- 
ticias que nos han  ' 
llegado indican que TIME COMMAN- 
DO podría ver la luz definitivamente 
antes del mes de Octubre, lo que su- 
pone una buena 
noticia para los 
amantes de los 
juegos de calidad, 
aquellos que lejos 
de repetir esque- 
mas o aprovechar- 
se de una licencia 
famosa, apuestan 
por la calidad. Elec- 
tronic Arts será la encargada de traer 
este pedazo de juego hasta nuestras 
fronteras, y cuando eso suceda, os ofre- 
ceremos una ex- 
tensa review sobre 
este grandioso títu- 
lo, digno aspirante 
a convertirse en 
uno de los triunfa- 
dores de la última 
recta del año. 
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Ú EXOMPLE 


. tra el funcionamiento del 
p juego, así como determina- 
po dos trucos para hacer más 


llevadera nuestra evolución 


por los distintos niveles. 


Howduy there! 
- Welcome back bo 
Voshi's Island. 


AAA 


ETRIS, TETRIS 2, TETRIS BATTLE 
GAIDEN, TETRIS BLAST, TETRIS 
ATTACK... está claro que el fenó- 


los clásicos juegos de puzzles y unas pe- 
queñas dosis de aventura en forma de 
Yoshi y compañía. El resultado es un car- 
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meno TETRIS no está en decaden- 
cia. Es más, viendo la avalancha de 
títulos que se nos avecinan, y que 
giran en torno a la idea original de 
Alexey Pajitnov, mucho nos te- 
memos que al invento en cuestión 
le queda cuerda para rato. El equi- 
po de programación encargado 


del proyecto ha sido Intelligent Sys- 
tems, un grupo de gente que ha sabido 
combinar con maestría la idea original de 
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tucho repleto de modos de juego, 
infinidad de niveles y, sobre todo, 
unos gráficos dignos del mejor jue- 
go de Nintendo. Respecto a la ju- 
gabilidad y diversión os podemos 
asegurar que TETRIS ATTACK es 
uno de los juegos más adictivos de 
todos los tiempos. El mes que vie- 


ne os contaremos con más detalle las ex- 
celencias de este nuevo clásico. 


J. C. MAYERICK 


mejor que los sueños 
> hagan realidad. 
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Bienvenido a Nightopia. El alucinante mundo formado por los sueños de Claris y Elliot Un mundo habitado por fantásticas criaturas oníricas 
con un tamaño de ensueño. Unas, dispuestas a ayudarte. Otras, aliadas al poder del malvado Wiseman... Precedido por un notable éxito ES 
E : de crítica y usuarios, llega a tu pantalla NightS. Una aventura totalmente original que te sorprenderá a través 
SEGA the de diez escenarios tridimensionales en los que podrás moverte con total libertad. 32 melodías explosivas SEATUEN 
GAME 1S NEVER Modo versus para dos jugadores. Espectacular Analog Control Pad. Todo, diseñado por Yula Nakka, creador PELIGROSAMENTE 
ver. del célebre Sonic. Prepárate para pasarlo mal. Tu peor pesadilla se ha hecho realidad REA !I 


| amigo Jim vuelve a la carga. Tras 

su paso por las consolas de 8 y 16 

bits e, incluso, por los plomizos PC, 

se ha decidido por fin a embarcarse en 

el mundo de las consolas de 32 bits con 

una particular adaptación de la segunda 

entrega de la saga. Contando con que la 

versión beta que obra en nuestro poder 

se encuentra muy lejos de estar finaliza- 

da, las primeras impresiones 

apuntan a una adaptación 

bastante fiel al original y sin 

excesivos alardes, todo ello 

. J pese al mayor potencial de 
AECA | a | las consolas de Sega y Sony. 
y Se conservará el número de 
niveles, aunque algunas fases, 

como PUPPY LOVE, hayan cambiado 
considerablemente su aspecto externo 

en un intento por explotar la mayor ca- 

pacidad gráfica, tanto de Saturn como 

de PlayStation. Uno de los puntos fuertes 

de esta adaptación será, sin duda, la mú- 

sica, ya que a la excelente calidad que és- 

tas ofrecían tanto en Super Nintendo co- 

mo en Mega Drive, se le unirá el hecho 
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de que todas y cada una de las melodías 
estarán grabadas en forma de pista de 
audio en el CD, con el consiguiente au- 
mento de calidad de unas músicas que 
ya de por sí eran geniales. Está claro que 
desde que Jim es una estrella de la tele- 
visión norteamericana, no hay soporte in- 
formático que se le resista. 
La única carencia que por el momento 
le hemos observado es, por qué 
ART AE no decirlo, la no presencia de la 
CAMA A MU TTN  primera parte de la saga, como ya 


IR A Ta] ocurría en la versión compatibles 
A ar PC quese lanzó hace unos meses. 


De cualquier forma, todavía de- 
beremos esperar hasta que la ver- 
sión final caiga en nuestras ma- 
nos. Será entonces cuando os contemos 
si el gusano más chulo de la galaxia si- 
gue manteniendo su éxito en el mundo 
de las plataformas. Eso sí, uma cosa está 
muy clara: sea bueno o malo, Earthworm 
Jim siempre tendrá un sentido del humor 
especial que nos hará reir a todos. Un po- 
co macabro, pero sentido del humor al 
fin y al cabo... 


SARTA de DASTONAZOS QUE NOS PROPINARÁ la abue- 
la tecla... ¿De QUÉ mE SONARÁ A mí la vieja Esta? 


J. C. MAYERICK 


ras aquel infame MARIO ANDRETTI 
RACING para Mega Drive, algunas 
mentes malpensantes de la redacción ya 
estaban preparando sus cuerpos para 
otra dolorosa exposición a otro horror de 
semejantes formas. Por suerte, con AN- 
DRETTI RACING para PlayStation po- 
dremos gozar de un auténtico espectá- 
culo automovilístico de pri- 
E mera línea. ANDRETTI y» 
RACING cuenta con i 
una exquisita ambien- 
tación gráfica en la que 
destacan sus 16 circui- 
tos por su belleza, cali- 
dad y variedad de ele- 
mentos. Como com- 
plemento ideal a este 
fantástico entorno en- 
contraréis dos prototipos distintos de ve- 
hículos, Nascar y Fórmula Indy, cuyos di- 
seños no tienen nada que envidiar a las 
maravillas vistas en juegos como DAY- | Ss ss o sE 
TONA USA o F1. En lo referente a juga- E ES : RETOS er 


ANDRETTI AR . 


bilidad, este pro- 
grama de Elec- 
tronic Arts está 
a caballo entre 
un simulador y 
un arcade de 
coches, por lo 
que realismo, 
manejabilidad 
y diversión alcanzan cotas notables. Tam- 
bién en el aspecto técnico ANDRETTI 
RACING sabe sacarle partido a las posi- 
bilidades de PlayStation, y todo se mue- 
ve con bastante suavidad y con las dosis 
de velocidad precisas para encandilarnos. 
Tres perspectivas (dos externas y una in- 
terior), varios modos de juego (Torneo, 
Exhibición, dos jugadores simultáneos en 
pantalla y Link) y un amplio abanico de 
opciones son otros de los muchos ali- 
cientes de este fantástico lanzamiento de 
Electronic Arts que muchos de los afi- 
cionados al gran circo y demás discipli- 
nas automovilísticas admirarán. 
DE LUCAR 
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Los golpes especiales y las llaves de 
todos los luchadores de BATTLE 
MONSTERS siguen el mismo patrón 
que la mayoria de los juegos de lucha. 
Sin embargo, se les ha dotado de 
personalidad propia para que estén en 
consonancia con el resto del juego. 


n números an- 

teriores ya hi- 

cimos referen- 
cia a este título de 
Naxat Soft. Corta- 
do por el mismo 
patrón que MOR- 
TAL KOMBAT, es 
decir, luchadores digitalizados y anima- 
dos con la técnica de motion capture, 
contiene algunos elementos dignos de 
mención. Los fondos de algunos escena- 
rios hacen gala del espíritu de este CD, 
con un toque barroco recargado de mo- 
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La plasticidad y ligereza de movimientos de e 
ser te pondrá contra las cuerdas en todo momento. 
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En este mapa se muestran los distintos sitios donde 
EemtrAS que disputar combates a lo Jarno del torneo. 
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tivos grotescos. Los personajes que habi- 
tan este submundo van en perfecta con- 
sonancia con los fondos, y lucharán has- 
ta la muerte para hacerse con el cetro os- 
curo que posee el jefe final. Sin duda, la 
originalidad de los golpes y movimien- 
tos de estos lucha- 
dores son una de 
las bazas de BAT- 
TLE MONSTERS. 
Además, hay que 
tener en cuenta la 
posibilidad de reali- 
zar combos, pero 
sin alcanzar la bri- 
llantez de otros juegos del género. En fin, 
un título curioso que puede hacer las de- 
licias de más de un usuario de Saturn, 
amante de los juegos de lucha one on 
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Esta modalidad es lo más original del Juego. Tendrás 
la oportunidad de moldear a uno de los personajes y 
dirigirlo, como sl estuvieras en una esquina del ring, 
en todas sus acolones. Dependiendo de los resulta: 
dos cambiará física y técnicamente, 


a compañía japonesa Naxat Soft ha 
cambiado el guión y ha preferido 
realizar una versión para PlayStation 

en tres dimensiones de BATTLE MONS- 
TERS. Algunos personajes son nuevos, pe- 
ro la temática es prácticamente la mis- 
ma. KILLING ZONE tiene buenos deta- 
lles, sobre todo en lo que se refiere al di- 
seño de los luchadores, y un escenario 
que se encuentra cayendo en un pozo 
sin fondo mientras 
se desarrolla el com- 
bate. Algunos movi- 
mientos especiales 
resultan sorprenden- 
PlayStation tes, como cuando 
Gush se transforma 
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en hombre lobo. A pesar de todo, KI- 
LLING ZONE no parece encontrarse a la 
altura de los mejores del género, aunque 
puede resultar un título curioso para los 
amantes de la lucha y de lo oscuro. En 
próximos números os ofreceremos una 
completa review de este juego. 

R. "DREMAYER" 


a llegada de PGA TOUR'97 hace 
que, entre las diferentes sagas de- 
portivas de Electronic Arts, el golf 
sea la primera disciplina en contar con 
dos compactos para los 32 bits. Gráfica- TD 
mente el nuevo programa recuerda a la es 
primera entrega, apareci- 
da hace algo más de me- 
dio año. Las similitudes se 
presentan tanto en la re- PA Es : 
producción de los movi- ==> E IN nar ¡es 


0 a E 
nd id cala 


mientos de los jugadores [E S | a 
como en el diseño de los : 
elementos que rodean los 
campos. El sistema para 
lanzar la bola también es muy parecido al 

empleado por su antecesor, aunque se 

ha incluido una pequeña ventana que 

permite un mejor control del juego. Va- 

rias vistas diferentes, las clásicas variacio- 

nes en los modos de juego y un amplio 

abanico de jugadores reales, entre los EN 
que una vez más se encuentra Craig rg 
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Stadler, completan la oferta de la versión 
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para 1997 de una de las sagas con ma- 
yor tradición en el mercado de los vide- 
ojuegos. A buen seguro se trata del pri- 
mer aperitivo en una larga lista de títulos 
con los que Electronic Arts continuará 
su política de lanzamientos en aquellos ; E 
juegos deportivos que ya cuentan con ES a E 
una versión 32 bits. E 
JAVIER ITURRIOZ [METAS 
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disponible para plataformas 
¡Sony Playstation y Sega Saturn 


PITUFEMOS LA 
TIERRA 


GAME BOY 


INFOGRAMES 
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a esperada continuación de LOS PI- 

TUFOS (aunque más esperada por 

los países centro-europeos) de In- 
fogrames es ya toda una realidad. Para 
tal ocasión, la compañía francesa ha de- e GAME  QUER 
cidido no contar con el equipo de pro- FINGseBEa' 
gramación es- - a 
pañol Bit Ma- [3 
nagers (grupo 33 » -] entrega protagonizada por los perso- 
que creó la pri- ¿$$ LA najes de Peyo. En breve os podremos 
mera entrega [ita ES sa dar muchos más detalles sobre el pro- 
para Game $3 yecto. Será entonces cuando poda- 
Boy), aunque De A m1) mos decidir si LOS PITUFOS 2 supe- 
los resultados mal e ra técnicamente a su predecesor his- 
parecen ser igualmente satisfactorios. Las  pano. Algo que, con modestia, creo cier- 
cifras de este LOS PITUFOS 2 son bas- tamente complicado. 
tante contundentes: 6 niveles diferentes J. C. MAYERICK 
(18 en realidad ya que cada uno cuenta 
con tres fases distintas), 2 personajes en- 
tre los que elegir y una impresionante 
cantidad de animaciones para cada uno 
de éstos. Por contra, y a la vista de la ver- 
sión beta que obra en nuestro poder, no 
parece qe la opción Super Game Boy va- 
ya a ser contemplada en esta segunda 
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uatro nombres míticos de la 
industria del entretenimiento, 
como son Acclaim, Taito, 
Probe y Graftgold, han uni- 
do sus fuerzas para trasladar al mercado 
de 32 bits dos de las recreativas más le- 
gendarias de la década pasada. BUBBLE 
BOBBLE y su secuela RAINBOW 1S- 
LANDS han cosechado por méritos pro- 
pios un hueco en el corazón de los fans 
de las plataformas, los cuales muy pron- 


PlayStation 


to, volverán a gozar con las aventuras de 
Bub y Bob a través de esta fantástica re- 
copilación, que incluye además una nue- 
va versión de RAINBOW ISLANDS, con 
gráficos mejorados. Su fecha de lanza- 
miento apunta a mediados del Otoño. 
NEMESIS 
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omo un cometa que 
va dejando su estela 
en el firmamento, 


TEKKEN 2 venia anuncian 
do su llegada desde las leja- 
nas tierras de Oriente. Aún 
no habíamos dejado de sa 
borear las excelentes pres 


HOLA DE NUEVO A 
TODOS. PREPARAOS 
PARA El MAYOR 
ESPECTACULO DEL MUNDO. 
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taciones de la primera par- 
te, y ya tenemos aquí la ex- 
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convertida en una de Gi ; a 
las mejores produc- ff, y 4 LO 

ciones de Namco. | ej 


Las musas han inspi- 
rado a los progra- 
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LUCHADOR MAS 
COMPLETO. ¿POR QUE 
NADIE SE LO CREE? 


a 
ds 
a 


STAGE IATA cupra 
AZ O 
ha «0 o 

) 


TEMALTE 
A 


EL SAKE ME DA 
YO FUERZAS Y ACLARA MI 


DE COMBATIR. 


2 Y, CUANDO EMPIEZA El 


TORNEO, VOY Y SUFRO 


j UNA ROTURA FIBRILAR. 


E 


AI AS 
Doo. 0.00.00000000000006000000000000. .EXPCSOOS., 


ALLA CAS 


consicuto m paorE PIES a SENO HERMANA SIN QUE SE 
SALIR DEAQUEL EA I-—— MECAIGA EL 
ACANTILADO? AN la cl | SOMBRERO. 


A AN dl gon DEMONIOS mE 'OCER ES ap 


07710 FHEL_ PLA 


¡A O 


EL CIELO Y EL INFIERNO py RAS A FORMAMOS UNA 
SE UNEN PARA PONER ERA EN PAREJA FORMIDABLE, 
ORDEN ENTRE LOS 7 PERO SIN NINGUN 

HUMANOS. JN VINCULO SENTIMENTAL. 
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madores de la compañía ni- 
pona que, gracias al traba 
jo constante y el sabio ma 
nejo de las posibilidades del 
hardware de PlaySta 
tion, les han lleva 

do crear, sin 

duda, el me 

jor beat'em 

up para 

consola. En 

compara- 

E 

primera en- 
ES 

KEN, se puede 

decir que nos halla- 

mos ante una nueva di- 
mensión. Las secuencias 
que destapan el tarro de las 
esencias de este CD confor 


man la intro más espectacu- 
lar y brillante que jamás ha- 
yáis visto. La nitidez de las 
imágenes y su belleza se 
conjuntan con una con- 
tundente banda so- 
nora que evitará 
que pases de 
largo en más 

de una oca- 

sión antes 

de comen- 

zar a jugar. 

Y es que, 
cuando empie- 

ces a compren- 
der la táctica y la es- 
trategia de TEKKEN 2, no 
habrá manera de separarte 
de la consola. Para empezar 
se te encomendará la santa 


$ 


0S LO HE DICHO CIEN 
VECES: NO TENGO NADA ¿ 
QUE VER CON BRUCE 
LEE, DE VERDAD. 
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ñ solida 


PRACTICE MODE 


UN PEQUEÑO Y ACOGEDOR RINCON CON SPARRING 
INCLUIDO PARA QUE TE APRENDAS GOLPES, LLAVES 
ESPECIALES Y COMBOS DE TU PERSONAJE FAVORITO. 


AUN CONFIO EN EL 
PODER DE MI ESPADA 
FORJADA 600 VECES. 

NUNCA ME HA FALLADO. 


CON ESTO QUIERO 
EXPRESAR TODO LO QUE 
SIENTO POR MI 
ENEMIGO ARMOR KING. 


ESTOY PROGRAMADO 
PARA VENCER. NADA NI 
NADIE PUEDE PARAR MI 
FUERZA DESCOMUNAL. 


YOSHIMITSU 


LVOR 
LOSIUALiSU 27 
A ROB 


ETT SEED =Í 
tdi 0 
LEO 


SURVIVAL MODE 


SOLO RECOMENDADO PARA COMBOS MAYORES DE 4 
GOLPES. PORQUE SINO VAS A RECIBIR UNA TUNDA A 
PRIMERAS DE CAMBIO SIN DARTE CUENTA. 


NADIE SE ATREVE A 
RETAR AL REY DEL KIGK 
BOXING, Y ME ESTOY 
CANSANDO DE ESPERAR. 


UNA VEZ MAS, QUIERO 

DEJAR CLARO A ANNA 
QUIEN SE QUEDARA 
CON LA HERENCIA. 


a A 
Fa PUN 


ml A HERE ES 
5 


rra ARRADOnA 


E rr 6/4 e 


TEAM BATTLE 


AQUI PUEDES FORMAR DOS EQUIPOS, YA SEA 
CONTRA LA MAQUINA O CONTRA UN SEGUNDO 
JUGADOR, ELIGIENDO UN TOTAL DE 8 LUCHADORES. 


DESDE QUE ABANDONE 
EL BOSQUE DE HAYAS 
NO SE CON QUE 
AFILARME LAS GARRAS. 


MI AMOR POR LOS 
ANIMALES ME HA 
TRAIDO HASTA ESTE 
SINGULAR TORNEO. 
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TIME ATTACK 


EN ESTA MODALIDAD TENDRAS LA OPORTUNIDAD DE 
DEMOSTRAR TODO LO QUÉ HAS APRENDIDO 
COMBATIENDO GONTRA EL CRONO. 


REÑIDA CON LA , - TEMBLAR. TU PADRE HA 
E e Y CONTUNDENCIA Y A NES 4 VUELTO CON GANAS DE 
pS MARCA MI ESTILO. | z 211] ZURRARTE LA BADANA. 


HELLE | Mi AA No ESTA |- | AA MONA 


E 22 00 
¿Y 5 
EA 97 


DEMOSTRARE QUE MI s 77 E A AUNQUE MI ESPADA ES $ 
EN PUEBLO AUN TIENE UN PS EE? To A CORTA SU FILO ES 
LUGAR DENTRO DE ESTE e MORTAL. QUIEN RIE EL 
MUNDO DE LOCOS. ULTIMO RIE MEJOR. 
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misión de conseguir los 13 
personajes que no aparecen 
en la pantalla de selección. 
Una vez hecho esto, nada 
mejor que aprenderse los 
mejores golpes y combos de 
tus luchadores favoritos 
(Bruce es una mala bestia). 
Y si llegas a cansarte del 
modo Arcade, tras haber vi- 
sualizado los 23 finales, aún 
te quedan otras experien- 
cias que pondrán al límite 
tus habilidades, en especial 
el modo Survival. Que co- 
mience el combate. 


MIS PIERNAS PUEDEN 
MOLDEAR TU CARA ANTES 
DE QUE PIENSES 
SIQUIERA EN a 


a 


¿HAY ALGUIEN E LE 
DISPUESTO A PROBAR 2, MES KING LE VOY A 

EL SABOR DE MIS Mi ENSEÑAR LO QUE VALE 

PUÑOS DE ACERO? ok UN PEINE. 
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ibnmto Dreapnms... 


8) suenos 


Dl yá 
2 > e AM 
ÍSS O 
oxscñ la bárrera de los 


nuestráimabinación y de los 


MES: 1 * 
habita un dende MÁPico encargado 


de ea a traves de su liñtástico mundo. 


Señoras y Señores, con todos ustedes NIGHTS. 


(a 


Así empieza el prime 
ro de los sueños. Po 
dremos « xperimentar 
por primera vez. las do 


tes de vuelo de Nights. 


A 


h travesar esta fase Su 
en el tiempo jus- 


to puede ser un autén- 
tico problema a menos 
que encontremos | pa- 
sadizo secreto, oculto 


tras una gran losa: 


RAI 


tral VO 


f 


ERA 
ARA 


RESTA, 


Sonic 
NADO en Sen Pa 


e 
1 interior del mu- 
E seo es una caja de 


sorpresas. Cuidado con 


las gemas encerradas $ 


en anillos. Si no las co- 


gts con cuidado os ha- 


rán perder tiempo. 


en de <volal>. 


racteres. 
Y coñas decenas de Cd 
y e ¿Cuánto Liempo nanéis dedica” 


! foyecto? 
É de A año Y ME medio o desde Auril del 


s innovaciones 


5 1 - ¿Cuáles SON tas principale 


y Destroy what protocta tho bona flrat! 5) 


Think faster than 
your opponent! 
Do a Paraloop in front of where he's tlyingt 


estas actividades ocurre. £ ED 
) Le E E 


que ofrece este juego? 
5. : ¿Cuál fue el mayor problema de desafío” 


s 1. La sensación de estar volando fealmen- 
llo de NIGHTS 2 


te y lograr con esto UNa sensación muy placen- 
tera y relajante. o 1: fue el encontrar un mando de control í 
AS. 1: ¿Qué es el A-Life system y pOr qué > apropiado. El concepto del juego estaba ¡DA al de cada 
B 10 habéis utilizado”. mear completo, pero no estábamos satis" Os 
A 5.1. Aebife sionífica simplemente ro ommáa Y fechoscconel control de las accio- es  S0mos consejos prácti 
ME Artificial. Es un sistema Innova” A nes del personaje. No descansamos A LEA BUE las 
Ador en el cual las criaturas que ha- >; PÍ hasta encontrar el mejor método de ny PESIEN as ep 
3 bitan en el Dream World se reprodu- control para sentirla experiencia de 
Í cen por sus propios medios, variando volar con Nights. 
las condiciones del ecosistema bajo la s 3: ¿Qué porcentaje del hard- a 
influencia de varios factores. Utilizamos ware de Saturn utiliza NIGHTS? SS 
este sistema para que lOs jugadores disffu- e7.- Se ha utilizado lo Máximo posible 
en el tiempo que hemos tenido, pero es” 


taran viendo lo que sucede en cada fase Y có- 
mo la música cambia cada vez que alguna de tamos seguros de descubrir nuevas cuali- 


pantallas nos darán al 


SONIC Arream 


PRESENTS 


EN 
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Manual de Vuelo 


19) 


ES = 
quí teneis un pequeño resumen de todo lo que hay Í 
r que 


tener en cuenta para 0d 2r termir éste éran juego 
E E er terminar 8 jucg 


ha US 
Control 


PART 


trasladamos a un lugar de ensueño, por- 
que esto de volar sin parar y realizar ver- 
tiginosos giros en el aire es una sensa- 
ción relajante como pocas. Lástima que 
tengamos que estar tan pendientes del 
reloj y no tengamos tiempo 

para disfrutar. Uno 


ESTAR 


5. J.: ¿Cuóntas horas de juego proporciona 


NIGHTS? 
do analógico para jugar a NIGHTS?. e 1.: Está hecho para ver Lodas las fases en va” 
o 1.: Da una sensación de control total y el rias horas, pero Lerminárselo requiere Mucho 
efecto de estar volando realmente. más tiempo. 
o]: ¿Cuál será el siguiente proyecto . o 1. ¿Habrá más NIGHTS en UN futuro? 
de Sonic Team?. / uo | o 1. Aún no lo hemos decidido. 
s 1.:Nos gustaría producir algo de lo o J.: ¿Por qué decidistels restringir 
que disfruten niños Y adultos. , el movimiento al jugar en NIGHTS, por 
e]: ¿Cómo comparafals NIGHTS Con : razones técnicas. de jugabilidad o por 
MARIO 54?. e | ambas?. 
o T.: Hemos contestado esta pre- uN EN s TA s 1. Evidentemente por razones de ju- 
gunta muchas Veces eN Japón. Son dos m2 gabilidad. Es la mejor manera de crear la 
¡egos completamente distíntos. El Único pun” sensación de vuelo. A pesar de esto, l0s per- 
to en común entre los dos es que son juegos de sonajes y los mundos están diseñados en 30. Y 
acción. ellos pueden actual libremente en ellos. 


dades de la consola en Un futuro. 
6]: ¿Hasta qué punto es importante el man- 


SONIC ¡Aream 


PRESENTS 
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: de los grandes logros que han logrado 

z Jos muchachos del Sonic Team es el A- 

q | Life System, un revolucionário sistema de 

vida artificial que nos hará disfrutar de 

maravillas con las que hasta ahora sólo 

soñábamos. En cada paraje existen unos 

encantadores seres alados que habitan 

y conviven a sus anchas que incluso no- G At po di 
sotros podremos ayudar a que la raza eS 
prospere ayudando a nacer a los nuevos 
polluelos. Estos cambios en el estado de Parnzal [lo ds 
ánimo de la población se verán refleja- candidato 
dos en las músicas de cada fase. Cuan- : a Reala, deberemos en 
tas más horas juguemos, mejor banda : cerrar al contrario en 
sonora tendremos. A pesar del aspecto E nuestros loopings 
extraño de NIGHTS, el tiempo os descu- LA 

brirá uno de los mejores y más entrete- 

nidos juegos para Satum, una joya. 


EE 


dremos me dir nuestra 


pericia de vuelo con leña 


j > j 

aos PACA) PAZAE 
) af<) ER | VA KG 

«GEITFIICSIAES LAS Y 


2 JUEGOS.............--4% DTO. 
3 JUEGOS............-.-6% DTO. 
5 JUEGOS...........---10% DTO. 


o 
rOXxIimos campeonatos = 


STREET FIGHTER ALP. (PSX) + MANDO ...9.990 DIA 7- VIRTUAL FIGHTER 2 DIA 21- BATTLE ARENA TOSHINDEN 2 
VIRTUA FIGHTER 2+MANDO (SAT) 9.990 DIA 14- SEGA RALLY DIA 28- ULTIMATE MORTAL KOMBAT 
VIRTUA CO+MANDO (SAT) ........ an 11:990 


O ES ..y para el ganador un videojuego. 


17:00 HORAS, SABADOS | 


SE 
NINJ) 
POPE E 
SUPER DANY.... 
SUPER MARIO ALL. 

AL CARNAL 


y TI re Gi ATT z JUNGL Ñ al . Cee P 5. 


THE BLOOD. MM F ARKOS AL ICK2 RECAMBIO PANTALLA G 
.. TRI RINONERA G.B( 


PEDIDOS TELEFONICOS: (Pago contra-reembolso la] E) Pacífico, Conde Casal 


BUS 63 14 26 (€) 82 
Pza. Conde < 


Envío Urgente 500 Pts. Entrega 2 días. A 
Normal 300 Pts. | 
* Sólo pedidos superiores a 3.000 Pts. 
Inferiores con recargo de 750 Pts. * TEL - FAX. 91-433 16 44 - 
TIENDAS AV. DEL MEDITERRANEO, 4 - 28007 MADRID 
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UNDIARE IN TUS 
"MANOS 


Hace unos CUA 


HOCKE] ¡HEIN 


importante de carrera 
comenta? que, sin nifig 
carretas del año. Ss 


uchos de 

vosotros esperáis con 

gran espectación la 

salida oficial al mer- 

cado de este ya le- 

gendario juego. Aho- 
ra, ya con una copia prácticamente fi- 
nalizada del programa, vamos a conta- 
ros lo que podéis encontrar en este 
compacto. Para empezar debemos re- 
saltar la estrecha colaboración que ha 


SUPERJUEGOS 


“a 


meses 09.9 Se... en exclusiva 


lin ser el juego más 
hora os podemos 

a a ser el juego de 
minuciosidad en la 


existido entre el 

equipo de programación, Bi- 

zarre Creations, y el conocido equipo 
de Fórmula 1, Jordan, que ha hecho 
que se haya plasmado todo el realismo 
del mundial a lo largo de cada una de las 
pruebas, Podemos disfrutar de todos los 
circuitos del mundial, así como de cada 


uno de los pilotos y escuderí- 
as que existían en la tempo- 
rada 94-95 (Alesi y Berger es- 
taban en Ferrari, mientras 
que ahora se han cambiado a 
Benetton). 

La dificultad del juego puede 
amoldarse a tus dotes de con- 
ducción. Su gran variedad de 
opciones permite que puedas 
hacer que la carrera sea un paseo o to- 
do un infierno. Algo que también pue- 
des cambiar mientras juegas a dos juga- 
dores mediante el Link Cable. Os lo acon- 
sejamos. Incluso el zopenco de De Lúcar 
pudo conducir por primera vez. 

En cuanto a los modos de juego, encon- 
traremos dos, Arcade y Grand Prix. El pri- 
mero te da todo tipo de facilidades a la 


ESIER A MITE 


ie Sri 


7 
ia 5 4 


S 


Este título 
da un paso 
adelante 
hacia lo que 
debe ser un 
videojuego. 
Felicidades 
a Psygnosis. 


EL SONIDO ES, 
SIN DUDA 
ALGUNA, DE LO 
MEJOR DE ESTE 
TITULO. LA 
OPCION DOLBY 
SURROUND ES 
LA MAS 
DESTACABLE. 
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hora de conducir (frena auto- 
máticamente en las curvas, to- 
ma la trazada buena, etc...) y 
además aparece un molesto 
marcador de tiempo que va 
bajando hasta que pasas por 
el siguiente Check Point. El se- 
gundo te permite ajustar tanto 
el coche como el circuito a tus 
habilidades de conducción. 
Dentro de cada uno de ellos podrás ac- 
ceder a tres tipos de carrera. Quick Race, 
en donde sólo corres una simple carrera; 
el curioso modo Ladder, en donde corres 
directamente contra una escudería en 
cuestión, y el espectacular modo Cham- 
pionship, que incluye todos los circuitos 
del campeonato con sus respectivas rec- 
tas de meta, chicanes, cambios de ra- 
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a LOS PROGRAMADORES DE BIZARRE 
2 CREATIONS HAN CREADO UNA EXCE- 
s LENTE OPCION DE ELECCION DE FOR- 
A | MATO DE PANTALLA. DESDE LA VISTA 
: E AAA A A E 


KATAVAMA 3 


> THE LA 
IA EV RIEL Y AFTAMA 3 


del TAG MELER Official Timing. 


santes, y hasta las vallas publicitarias que 
podemos ver en los laterales de cada cir- 
cuito en la realidad. Sin duda alguna los 
chicos de Bizarre se han puesto las pilas 
y se han estudiado muy bien cada pal- 
mo de cada uno de los 17 circuitos. 
Los efectos de sonido son auténticamen- 
te espectaculares. El rugido de los moto- 
res V12, los cambios de neumáticos, 
amortiguadores, llenado de combustible, 
etc... te hacen sentir que estas realmen- 
te dentro del coche. Lo de los comenta- 
ristas es otro tema aparte, aunque reco- 
nocemos y valoramos el esfuerzo de la 
compañía por meter a un señor que co- 
menta cada gran premio en español, pe- 
ro hay que decir que después del prime- 
ro estás hasta las mismísimas narices del 
susodicho individuo, ya que habla más 
que The Punisher después de haber sa- 
lido del cine. Menos mal que hay una in- 
teligente opción de «callar la boca a ese 
tío». Por lo demás sólo cabe decir que es- 
peramos con impaciencia la llegada al 
mercado de este título, que no sólo va a 
atraer a los amantes de la Fórmula 1, si- 
no que además hará nuevos aficionados 
entre los escépticos de esta disciplina. 
ASIKITANGA 


PANTALLA . .. 


NORMAL HASTA WIDE SCREEN, PA- 
SANDO POR ALTA RESOLUCION, CADA 
USUARIO PUEDE AMOLDAR LA PAN- 
'TALLA A SUS NECESIDADES. 
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Esto joya de lo conduc: 
ción posee un extenso 


banico de meloc om 


es dentro del mun: 
do del disco, 


ONIDO EX 
coches (mo: 
blos en 105! 
Nnimpresionantes, 
omentansio; GUngui 
lo, es de agradecer 
eg en castellano 


coracterlsticas y disfrutar 


'de él durant IO1OS; 


mula 1 UO 
alter 


con Un mimo y culdodo digno 


nta, que creemos que | 


MEE AS TA A IS AE 
TAO A AAA RAN 


“A+ 
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IATERNEN 2 NOVEDAL 


Beatém up Namco 


El lílulo estrella de Namco escala pueslos y se ú o 
coloca directamente en la primera posición, des- y TA | 


pu a la úllima bestia de Capcom. [e > 


RESIDENT EVIL 


Aventura Y) Capcom 


JFORMULA | 00 


Canción % Psygnosis 


IG RIDGE RACER REVOLUTION 


Gonduación *+ Namco 


21 L TRACK 6 FIELD 


Deportivo ) Konami 


JADIDAS POWER SOCCER 


Deportiva « % Psygnosis 


ASTREET FIGHTER ALPHA 


Beat'em- -up + Capcom 


NAMCO MUSEUM VOL. 1 


Colección + Namco 


PRO PINBALL 


Pinball + Empire 


A THE HUNT 


Shoot'em up + THQ 


NIGHTS NOVEDAD 
Arcade 4 Sega A S, 750) 
NIGHTS ha llegado a la lista. La última novedad de [2 
Sega promele ser un auléntico bombazo para los |? 
id usuarios de Salurn. 


A GUARDIAN HEROES 


Beat” em-up + Sega 


ATHLETE RINGS = 


Deportivo ES Sega 


SERA RALIY 


EL MAS DIVERTIDO 


EL MAS COMPLETO 


ALS ADN 
2 Pvc ENAULT 
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E Arm E 


BNIRBYS BLOCKBALL  = 


Arcade + Nintendo 


DONKEY KONG LAND 


; Plataformas + Nintendo 


[EJBATTLE ARENA TOSMNDEN 


Beat'em-up + Takara 


ORAGON MENNT 


Aventura + Acclaim 


ESTNTIN EN EL TIBET 


Plataformas + Infogrames 


GA ME 


ARENA = 


Shoot'em-up + Sega 


[2350010 LABYRINTA E 


¡ri 4 Sega 


4 JOHN MADDEN 96 


Deportivo + Electronic Arts 


2 TINTIN EN EL TIBET NOVEDAD 


Plataformas 4 Infogrames 


aj TAILS ADVENTURES 


Plataformas + Sega 


e Lista confeccionada a partir de las opiniones independien- 
tes de los redactores de esta prestigiosa publicación. 
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SHE NEED FOR SPEED 


Conducción + Electronic Arts 


JVIRTUA FIGHTER l 


Beat'em-up + Sega 


G5HINNING WISDOM 


El cd NOVEDAD 


INBA ACTION 


Deportivo + Sega 


278) 10. THE HUNT 


Shoot'em-up 4 THA 


NAWUPNAT 


!] 

S ENEE NINE TE NN DO 
SUPER MU 2: VOSHI'S EMI). 

Plataformas +Nintendo 

Voshi y el pequeño Mario siguen dominando una [WS 

lista que presenta una inquietante ausencia de no- ERE de 

vedades, algo lípico del periodo pre-oloñal. 


EJ DN COUNTAV 2 


Plataformas + Nintendo 


[E] SECRET 0F EVERMORE 


Action- RPG + Square 


1.5.SOCCER DeLUHE 


Deportivo Konami 


ES 8REATH OF FIREZ 


el + Capcom 


[SJXILLER MSTINCT 


Beat'em-up + Nintendo 


ZA TOY STORY 


Arcade 4 Disney Interactive 


FSJMIRBYS DREAM COURSE 


Arcade % Nintendo 


[INBA GIVE-N 60 


Deportivo + Konami 


Efe] MALT MALLARD 


Plataformas + Disney Interactive 


MEGA 
IBTOY STORY 
Arcade + Disney l. | 
El valiente Woody continúa encabezando la lista » 
de los 16 bs de Sega que, como la de SNES, [eá%%. 
destaca por la carencia casi lolal de novedades. [Ap 


24 LIGHT CRUSADER 


Action-RAPG + Sega 


[EJ COMIX ZONE 


Beat“em-up + Sega 


MAUI MALLARD 


Plataformas + Disney Interactive 


ESTPOCAHONTAS OYE 


Plataformas Sega 


[S]MICROMACHINES “96 


Conducción + Codemasters 


ZAVECTORMAN 


Shoot 'em-up + Sega 


[5] 50LEIL 


Action-RPG + Sega 


[E] SUPER SKIDMARNS 


Conducción + Acid Software 


M8 TINTIN EN EL TIBET 


Plataformas + Infogrames 
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RING OF FIORTEAS 93 


Beat'em-up + 


2 PULSTAR. 


Shoot' em-up 4 SINK 


|METAL SLUG 


Shoot! em-up Nazca Corporation 


FATAL FURY REAL BOLT 


o ' SNK 


ES] SAMURAL SHODOWN 3 


Beat 'em-up SNK 
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ZELDA SS ADVENTURE 


Aventura + Philips 


E2JADDRENTICE 


Plataformas + Philips 


[EJ BUAN: CYCLE 


Aventura 4 Philips 


PALOST EDEN 


Aventura 4 Cryo 


ES] MAD D06 MECREE 2 


Shoot 'em-up » Capdisc 
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BANDICOOT 


AN 1) MIENTRAS su BELLA NOVIA EE 
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a última apuesta de 

Sony va a dar mucho jue- 

go. Y es que CRASH 
BANDICOOT nos traslada 

a la magia del pasado den- 

tro del mundo de los 32 bits. Os pre- 
guntaréis por qué. Pues muy fácil. 
Los responsables de la creación de 
este título, la gente de Naughty 
Dog, han retomado esquemas clá- 
sicos del género de plataformas, 


THE "GREÁ 


OO E OOOO % PlayStation 


a LA OBRA Y RESCATAR A SU 
BELLA Y AMADA DAMISELA. 


Si activas los 
caminos 


secretos, las 
joyas te 
conducirán 
hasta 
jugosos 
items. 


allí 
DN 


NQET 
NA 


grandes dosis de-imaginación y un 
protagonista un poco loco para 
combinarlos en la coctelera de 
PlayStation. Resultado, un juego de 
una calidad contrastada. El diseño 
de todas las fases ha sido cuidado 
hasta el mínimo detalle, destacan- 
do el colorido y la belleza gráfica de 
todos los escenarios. Los efectos de 
luces y sombras dotan de un inusi- 
tado realismo las estancias del tem- 
plo, y nos dejan boquiabiertos cada 
vez que se enciende una antorcha. 
Pero éstas son sólo algunas de las 
excelencias de CRASH BANDICO- 
OT. Debido a la extensión del jue- 
go, hemos dividido en dos partes el 
comentario. En estas páginas os 
mostramos las 18 fases correspon- 
dientes a las dos primeras islas, y en 
el siguiente número de SUPER JUE- 
GOS quedará cubierto el segui- 
miento de un título que promete 
ser una de las estrellas indiscutibles 
de este año. 

R. DREAMER 


S PAR 


el más realista que 
hemos podido ob- 
servar en un pinball 
“computerizado”. 
Luego está el mag- 

nífico tablero al 
que deberemos en- 
frentarnos, cuya principal vir- 
tud se encuentra en la estu- 
penda disposición de los ele- 
mentos que lo componen, más 
propios de un pinball de bar 
que de un simple 
videojuego. Y es 
aquí,  precisa- 
mente, donde 
más nos gusta 
este juego, ya 

que en ningún 
momento se ha 
pretendido hacer algo que no 
se pueda llevar a cabo en un 
pinball de verdad. Esto, por su- 
puesto, lo agradecerán los pu- 
ristas del género, aquellos ca- 
paces de dejar parte de su suel- 
do o paga en la ma- 
quina del millón del 
bar de turno. Por últi- 
mo, destacar que los 
juegos y animaciones 


| género de los 
pinball, como to- 
do en este mun- 
dillo, está plagado 
de juegos buenos, 
mediocres y ma- | 
los. Los buenos, en 
la mayoría de las [M 
ocasiones, son [FP 
aquellos que P= 
cuentan con infi- 
nidad de tableros 
y distintas pers- 
pectivas, desde vistas en 2D 
hasta las 3D que casi todos in- 
corporan hoy en día. Pues bien, 
siguiendo esta regla, en la teoría 
PRO-PINBALL debería ser un 
juego mediocre o malo, por 
aquello de contar , 
con un único ta- 
blero, mientras 
que en la prácti- 
ca nos encontra- 
mos ante el me- fi 
jor pinball con el * 
que hemos podido jugar en 
consola alguna. Que esto 

sea así se debe, única y ex- 

clusivamente, a la perfec- 

ción y realismo que el juego 
muestra en cada una de sus que aparecen en la 
facetas. Para empezar, el mo- pantalla digital son 
vimiento de la bola, sin duda simplemente geniales, dando 
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ese toque final a un juego que 
ya de por sí es una maravilla. 
Que cuente con séis pseudo-vis- 
tas diferentes es un aliciente 
más para acomodar el juego a 
nuestro gusto, aunque en nin- 
gún caso resulta ser imprescin- 
dible. Poco más podemos de- 
cir, tan solo pedir que no te 
asustes ante el hecho de que 
PRO-PINBALL solo cuente con 
un tablero. Una vez que juegues 
con él comprobarás que la es- 
casez no está reñida con la 
calidad. 

J. €. MAYERICK 
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unque la tradi- 
ción de Sega 
en el mundo 
del baloncesto 
se remonta a 
SUPER REAL 
BASKETBALL y a DAVID ROBIN- 
SON'S SUPREME COURT, la 
compañía norteamericana no 
inició su saga hasta 1994. Para 
ello creó un juego revoluciona- 
rio, NBA ACTION, que, incom- 
prensiblemente, no llegó al 
mercado español. Sin embargo, 
los usuarios de Mega Drive si 
pudieron disponer de la versión 
de 1995, que, desgraciada- 
mente, lo único que compartía 
con el original era el título. Sa- 
turn es el soporte ideal para vol- 
ver a revitalizar una saga que 
había perdido parte de su pres- 
tigio, y continuar la tradición de 
otros clásicos, como NBA Ll- 
VE'96 (PSX), que han dado ya 
el salto a los 32 bits. Este com- 
pacto mezcla la concepción ar- 
cade con la de simulación, a di- 
ferencia de NBA JAM TOURNA- 
MENT EDITION y del reciente 


PES 
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SLAM JAM, únicos títulos dispo- 
nibles para Saturn, en los que 
prima el primero de los aspec- 
tos mencionados. Además, tie- 
ne el honor de ser el primer jue- 
go de baloncesto para los 32 
bits de Sega que utiliza gráficos 
poligonales para representar 
tanto a los jugadores como a las 
canchas. Sin embargo, lo que 
en principio puede parecer un 
simulador más, al estilo de los 
títulos para PlayStation, presen- 
ta como novedad técnica el 
empleo de sprites para repre- 
sentar el balón. Esta característi- 
ca da una sensación de mayor 
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Los grandes clásicos de 16 bits van llegando poco 
a poco a los nuevos soportes. En esta ocasión le 
ha llegado el turno a NBA ACTION de Sega Sports, 
el programa del género con mayor número de 
opciones. Si te gusta el basket, este es tú juego. 
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realismo que, unida a las mag- 
níficas animaciones, le convier- 
ten en uno de los más destaca- 


PS dos en su género. Visualmente, 
E y presenta cuatro perspectivas di- 
CS y ferentes, y la posibilidad de dis- 
PLAYER SEN frutar de espectaculares repeti- 


ciones ampliadas después de 
cada mate. Si a todo ello uni- 
mos su gran variedad de opcio- 
nes, superiores a las de el resto 
de sus competidores, y una ju- 
gabilidad mucho más que 
aceptable, se obtiene un pro- 
ducto final digno de esta saga. 
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Puede que ACTUA GOLF se 
convierta en el mejor juego 
de golf de PlayStation. Lo 
que no le va a quitar nadie es 
el título de ser el juego que 
más tiempo ha estado 
programándose. 


ras una incompren- 
siblemente larga fa- 
se de programación, 
ACTUA GOLF aterriza por fin 
en PlayStation y se convierte 
en la consola de 32 bits con 
más programas del género. 
Hace muchos meses, tantos 
que cuesta recor- 
dar, tuvimos 
e la oportuni- 
Bed dad de jugar 
con una beta y 
ya pudimos 
y comprobar las 
ij muchas virtu- 
| des y aciertos 
de este excelen- 
Ar te simulador golfístico. Gráfi- E 
el camente es uno de los progra- Cámaras JJ 
mas más realistas, completos y — | 20 
preciosistas de larga lista de tí- 
tulos que han aparecido para 
esta consola, y sólo se le pue- 
de objetar el pobre diseño de 
los personajes que, aunque 
bien animados, resultan un 
poco sosos. Gran cantidad de 
cámaras y opciones, escenarios 
variados y espectaculares, una 
repetición impagable, gran 
sensación de la profundidad y 
el desnivel son, jun- 
to a una acertada " 
selección de colores A RE 
y motivos, los pun- | 
tos más fuertes del MAS 
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programa. En lo re- Merazas 


DEPORTIVO 


A pesar de 
mantenernos a la 
espera durante 
varios meses, el 
resultado final es 
muy aceptable, 
siendo sin duda el 
mejor de PSX. 


ferente a jugabilidad, 
ACTUA GOLF es un 
simulador muy com- 
pleto en las opciones, 
con varios modos de 
juego para uno o más 
jugadores simultáne- 
os, y tan preciso co- 
mo sencillo en los 
controles. En cuanto 
a la dificultad, es exi- 
gente pero sin llegar 
| a ser desesperante, y en po- 
RRA CAMBIE): cas partidas se puede aban- 


era ke 


pra paa ; ' donar el furgón de 
a cam rea cola. En el modo 
Al AE AA profesional, la cosa 
ya es otro cantar, 
pero ahí sólo ac- 
ceden los mejores 
y eso nos llevará 
su tiempo. Co- 
mo resumen, 
ACTUA GOLF 
es el mejor programa de golf 
que hemos tenido oportuni- 
dad de probar en PlayStation, 
y por una vez el retraso parece 
justificado por la calidad del 

conjunto. 
DE LUCAR 
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50 oños después de su gron evosión, el destino de 


Conrod vuelve o cruzorse con los molvodos plones 


del Imperio Plorf. Coutivo en uno bose lunmor, le 


oguordo un destino incierto. FLASHBACK fue sólo el 
A FADE TO BLACK será el EE final. 


n 1993 Delphine y un grupo 
de excelentes programadores 
liderados por Paul Cuisset con- 
vulsionaron el mundo de los vi- 
deojuegos con el lanzamiento 
de FLASHBACK. La com- 

pañía francesa, que ya ha- 

bía dado buena nota de su 
calidad con el barroco y ma- 
ravilloso ANOTHER WORLD, 
sentó las bases para la utili- 


zación del rotoscoping, y aún hoy en 
día siguen apareciendo versiones de 
FLASHBACK para los más diversos sis- 
temas. Dos años después, en 1995, 
Delphine y Cuisset decidieron conti- 
nuar la intrincada trama de FLASH- 
BACK en los ordenadores compatibles 
con FADE TO BLACK, cosechando un 
gran éxito que ahora pretenden repe- 
tir con la adaptación del juego para 
PlayStation. El año transcurrido entre 

las.dos versignes,,y la superio- 

dad técnica deila'ñ máquina: p- 


Sony, le ha servido a Del 
para mejorar sí ca Fas- 
pecto gráfico de TO 


BLACK, sustituyendo los po- 

lígonos planos del original 

de PC por el mapeado de 

texturas, que otorga al jue- 

go un mayor realismo y lujo de 
detalles tanto en el sprite del protago- 
nista como en los objetos y enemigos 
que encontrarán a lo largo de su ca- 
mino. El precio a pagar por ello es una 
ligera pérdida de velocidad en 

los gráficos, pero ampliamen- 

te compensada ante el im- 
presionante despliegue vi- 

sual que se avecina ante 


PS nosotros nada más encen- 
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der nuestra con- 
sola. Si tenemos 
además la suer- 
te de poder co- 
nectarla a un 
equipo H!-Fl po- 
dremos disfrutar 
con uno de los 
mejores acom- 
pañamientos so- 
noros que juego 
alguno haya po- 
dido disfrutar. 
Tras elegir el 
idioma deseado 
(incluido el es- 
pañol) y voces 
en dos lenguas (inglesa y francesa) es- 
taremos preparados para entrar en el 
increíble mundo de FADE TO BLACK. 
Adaptando fielmente los mejores va- 
lores de FLASHBACK (jugabilidad arro- 
lladora, increíbles animaciones y una 
trama impactante), Delphine nos tras- 
lada al año 2190 en el momento en 
que Conrad es capturado por los 
morís tras pasar 50 años perdido en 
el espacio. Su 
misión: unir sus 
fuerzas a Man- 
drágora, la orga- 
nización rebelde 
en constante lu- 
cha contra el 
Imperio Morris 
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de lo historia. FLASHEAREA Sigue osoembrondo hay en día por su 
£ prodaosa animación y su impoctonte tramo A orignd de flego Ln- 
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Esto incluye labores de sabotaje, res- 
cate de prisioneros e incluso pilotar 
una pequeña nave por un intricado la- 
berinto. Empezando de la nada, Con- 
rad deberá conseguir las armas y he- 
rramientas necesarias para su misión 
por sus propios medios, abrien- 

do armarios y puertas, esqui- 

vando trampas y sortean- 

do todo tipo de ingenios 

alienígenas mientras co- 

rre, salta, dispara... Ha- 

ce tres años tuve la for- 

tuna de ser uno de los 

primeros en disfrutar de las 

virtudes de FLASHBACK y 

47) cantarlas a los cuatro vientos. 
4 Ahora me enfrento a su secuela y, 


e 


43% aunque dudo que vaya a impactar gl d ne las para converiirio 


ISIONteno. HO 


É tanto como su predecesor, os aseguro 
que FADE es un fantástico juego que 
no va a decepcionar a nadie y encan- “¿% 
dilará a muchos. 


Dane 


NEMESIS 


4 Uy supensurcos: 


Ahora puedes recibir la 
nueva revista SUPER 
JUEGOS, durante un año 
(12 números). Por sólo 
3.800 ptas. (lo que 
supone ahorrarte 940 
ptas.) recibirás cada mes 
la información más profe- 
sional sobre el mundo de 
los videojuegos 
Pásate a la nueva revista 
SUPER JUEGOS. Ahora más 
grande, con más páginas, 
más secciones y con lo 
E último en videojuegos y 
E consolas del mundo. 
¡Da el salto, con la nueva 
revista SUPER JUEGOS 
ganarás la partida! 


¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
EN EL TELEFONO: (91) 5863353 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN ESTOS TELEFONOS. 
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La leyenda de la princesa india Pocahontas ha 
calado hondo entre los seguidores de la factoría 
Disney. Ahora, coincidiendo con el lanzamiento en 
video de esta película, los usuarios de Mega Drive 
podrán disfrutar de uno de los títulos mas 
espectaculares para su consola éste año. 
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Ocultos entre las Entre las ramas de 
sombras de la éste árbol, se 
noche, encuentra oculio 
Pocahontas y su el espíritu de la 
mapache se Madre Naturaleza, 
infiltrarán en el escúchalo, tiene 


campamento inglés 


n estos tiempos que 
corren parece que 
sólo haya un género 
posible para los jue- 
gos Disney, las pla- 
fl taformas, pero esto, 
gracias al juego que nos ocupa, 
va a dejar de ser así. POCA- 


quiabierto a 
más de uno. 
Las animacio- 
nes de las que 
hace gala este 
juego son de lo mejor que he- 
mos visto y todos los persona- 
jes, que no son pocos, están 


mucho que decir. 


> 


alizarlas. El concepto del juego, 
dista mucho de lo que estamos 
acostumbrados, ya que en esta 
ocasión deberemos realizar una 
série de acciones para llegar al 
final del juego, por eso eso he- 
mos clasificado este cartucho 
como aventura. Para avanzar en 


; HONTAS es un cada una de las 
cartucho que fases, Pocahon- 
puede dejar bo- tas tendrá que 


recoger el espí- 
ritu de los ani- 
males ayudán- 
doles a encon- 
trar a su pareja. 
Una vez hecho esto, y gracias a 
dicho espíritu, poseerá nuevas 
habilidades con las que puede 
realizar acciones 


animados con 
una exquisitez 
nunca vista. No 
en vano, han si- 
do los propios 
animadores de 
Disney, los en- 
cargados de re- 


muy variadas, 
algunas de ellas 
entrañan gran 
dificultad de 
manejo. Ade- 
más de la prin- 
cesa, podremos 
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Un incendio 
provocado por los 
soldados, hace 
que el pánico 
cunda entre las 
criaturas que 
habitan el bosque. 


controlar a su fiel mapache que, 
con sus características, es ideal 
para superar ciertos obstáculos. 
Estos ingredientes le convierten, 
al contrario de lo que sucedió 
en el facilón y demasiado ase- 
quible PINOCCHIO, en un jue- 
go para todas las edades, en el 
que necesitaremos un buen ra- 
to para descubrir todos sus se- 
- Cretos y en el que no están de 
más las continuaciones infinitas. 
POCAHONTAS es uno de esos 
juegos que debes tener. 
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Pocahontas debe 
encontrar a su 
amor soñado. 
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Infogrames siembra el pánico en 
SNES. Su aficción al cómic les ha 
llevado a explotar hasta la saciedad 


o dudamos 
que Bruno 
Bonnell y 
compañía se 
deben estar fo- 
rrando con los 
dichosos personajes del cómic 
(nos consta que en países como 
Alemania este tipo de juegos 
arrasan), pero esto no es excu- 
sa para que sigan machacándo- 
nos con una serie de juegos que 
no hacen más que repetir una 
y otra vez lo mismo de siempre. 
Plataformas, gráficos aceptables, 
niveles completamente lineales, 
saltitos y, cómo no, la desqui- 
ciante fase del río. Que el pro- 
tagonista sea un pitufo, Tintin o 
un cangrejo de mar es algo to- 
talmente indiferente, ya que el 
juego en cuestión acaba siendo 
lo mismo. Es como si tuviesen 
una especie de kit con el que 
hacer los juegos como churros, 
algo ciertamente increíble. Bue- 
no, basta de quejas y hagamos 
un breve balance de lo que en- 
contraréis en este LOS PITUFOS 


supamerIca [72 
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2 (aparte de la omnipresente fa- 
se del río, por supuesto). Seis lu- 
gares por visitar, Sudamérica, 
Africa, Norteamérica, Asia, Aus- 
tralia y el Polo Norte (originali- 
dad absoluta), con tres sub-fa- 
ses cada uno. Podremos con- 
trolar a dos personajes distintos, 
pitufa o pitufo (este último con 
un sprite lamentable) cuya va- 
riedad de movimientos es bas- 
tante escasa (correr, saltar y po- 
co más). Las músicas se man- 


y> 
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tienen en un nivel aceptable, 
tirando a la baja, al igual que 
los efectos de sonido, bastante 
mediocres para el potencial del 
chip de sonido de Super Nin- 
tendo. En fin, podemos decir 
que LOS PITUFOS 2 no es un 
juego ni bueno ni malo, eso sí, 
merece que le den un toque 
ya no por él, sino para que los 
responsables de Infogrames 
dejen de insistir en sus esque- 
mas. Esperemos que TINTIN 2, 
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que esta en fase de preparación, 
ofrezca algo más al mundo de 
la programación. Según hemos 
oído, puede incluir alguna que 
otra innovación bastante acep- 
table. Todo es cuestión de es- 
perar que de una vez por todas 
se decidan a aprovechar esos 
maravillosos secretos que alber- 
gan las consolas e incluir nue- 
vos conceptos de juego. Ya ve- 
remos que pasa. 

J. €. MAYERICK 
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stamos en un mun- 

do violento, por 

eso muchos de los 

juegos actuales re- 

flejan la brutalidad 

de la sociedad con- 
temporánea. Este es el caso de 
juegos como LOADED, que po- 
dríamos cata- 
logar como un 
remake a lo 
bestia de 
GAUNTLET. 
Nuestro único 
objetivo será 
matar a todo 
lo que se 
mueva al tiempo que intenta- 
mos evadirnos de un laberinto 
mortal. Esta bestialidad, presen- 
te en todas las facetas del jue- 
go, es sin embargo su mejor ba- 
za, ya que logra que descar- 
guemos toda la tensión acu- 
mulada aca- 
bando con los 
malos de tur- 
no. En cuanto 
a la calidad de 
la conversión 
de PlayStation 
hay que desta- 


car el fenomenal trabajo reali- 
zado por el equipo de Gremlin, 
que ha realizado una versión «al 
pixel» del original. Tan solo se 
echan en falta algunos efectos 
de transparencias, que se ven 
compensados por los extraordi- 
narios efectos de luz. Al igual 
que ocurría en 
el original, la 
gran cantidad 
de enemigos 
que pululan 
por algunos 
rincones oca- 
siona más de 
una ralentiza- 
ción del juego, aunque acaba- 
remos acostumbrándonos a 
ellas. El desplazamiento tridi- 
mensional es algo parecido a lo 
que ya vimos en el fantástico 
RED ZONE de Mega Drive, pe- 
ro con complicadas texturas y 
bastante más 
rápido. El gran 
problema del 
juego es su 
concepto en 
sí, ya que esto 
de matar por 
que sí es diver- 
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tido un rato, pero acaba abu- 
rriendo incluso si las partidas 
son a dos jugadores. La banda 
sonora es lo potente que la si- 
tuación requiere, y al igual que 
en PlayStation está compuesta 
por el grupo Pop Will Eat It- 
self, con temas heavy brutales. 
El número de fases es bastante 
remarcable, aunque una mayor 
variación en los decorados no 
habría estado mal. Esperamos 
que todos estos problemas se 
vean solucionados en RELOA- 
DED, que es el nombre con el 
que se ha bautizado a su secue- 
la. En resumen, un buen juego 
aunque algo monótono. 
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le originaldad'a: 
Imaginación, Nodo 
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dUGARILIDALD, 
eu ajustada dificol: 
tad y elevado nume- 
ro de fases contribu: 
yen aque por lo me- 
nos pases un buen 
rato. 


Una bueno tera 
Á Pla pora descargar 
la tensión acumulada: 
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e olcance no sea la 
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La primera 0por- 
tonidad de en- 
frentarte a las 
fuerzas del ene- 
migo. El Liem E 
premia, yd 


MEDIR NUESTRAS FUERZAS CON LAS DEL ENEMIGO. PODREMOS EXPERIMENTAR 


CON EL ARMAMENTO DISPONIBLE, ASI COMO CON LAS MUCHAS ACCIONES QUE PUE= 
DE REALIZAR EL GUNGRIFFON. DEL DOMINIO DE NUESTRA MAQUINA DEPENDE EL EXITO. 


GRACIAS A LAS MISIONES DE ENTRENAMIENTO TENDREMOS LA OPORTUNIDAD DE 


Parece que las luchas 
entre robots vuelven a 
estar de moda en el 
mundo de los videojue- 
Dos. Primero METAL HEAD, 
después HRAZY IVAN y 
añora llega GUNGRIFFON. 
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MAMÁ 
CIRCUITOS 
Desde el frenético tráfico de 
la ciudad hasta las peligro- 
sas curvas de Sierra Weva- 
da, cada uno de los circuitos 
incluidos en el juego goza de 
su particular encanto que 
irá aumentando conforme 
superemos niveles. 
AMA 
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» Bamoi Diablo Stiletto 
Corsair Kamikaze Exit 


o sería ninguna exa- 

| ¡geración el decir que 

la primera parte de 

ROAD RASH supuso 

| ¿una auténtica revolu- 

: 2 ción para Mega Drive 

y que éste, sin lugar a dudas, fue 
también uno de los mejores progra- 
mas que tuvo dicha consola. Con la 
versión de Saturn puede que la cosa 
no llegue a tanto, pero muy pocos 
(por no decir nadie) podrán quedar 
descontentos con el excelente tra- 
bajo realizado por los programado- 
res. Buscándole algún fallo a su la- 
bor, sólo podríamos detectarle un 
poquito más de brusquedad en el 
movimiento, un «pixelado» en los 
coches menos atractivo que en las 
versiones de 3DO y PlayStation, y, 
por último, un cerco de pantalla un 
poco grande en el paso a PAL. Nin- 


SUPERJUEGOS 


guna de estas tres cuestiones tienen 
la importancia suficiente para oscu- 
recer este sensacional espectáculo de 
velocidad y acción que, por otra par- 
te, mantiene la misma estructura y 
modos de juego que vimos en las 
versiones antes mencionadas. Su ju- 
gabilidad, el apartado estrella de 
cualquier ROAD RASH, logrará que 
estemos enganchados al mando du- 
rante muchos meses, descargando 
adrenalina y poniendo a prueba 
nuestros reflejos. La sexta dimensión 
de la diversión la encontraremos en 
el quinto nivel, donde la velocidad 
extrema, el gran tamaño de los re- 
corridos, la constante presencia de 
la policía y el alto nivel de nuestros 
rivales, convierten la clasificación en 
una misión casi imposible. Nadie de- 
bería perderse este juego. 
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MAA 
PERSONAJES 
Con un increí- 
ble parecido a 
las novias de 
muchos de los 

componentes 
de la redac- 
ción, los pilo- 
tos selecciona- 
bles son maca- 
rras de la peor 
calaña. 
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Pryonosis, con la gran 
cantidad de juegos 


AA AAA 


ooo... PIO 


EMMINGS 3D, un viejo conoci- 
do de los 32 bits, por fin, ve la luz 
en Saturn. Hablar de la versión 
para la consola de Sega es hablar, 
prácticamente, de lo mismo que 
en su día se comentó sobre la 
adaptación para PlayStation. Di- 
gamos, por ejemplo, que el siste- 
ma de juego se mantiene intacto 
en su esencia, algo digno de ala- 
banza si tenemos en cuenta que 
ahora estamos trabajando en tres 
dimensiones contra las dos 
de sus predecesores 
de 16 y 8 bits. Mo- 
vernos por el esce- 
nario será un poqui- 
llo complicado al 
principio, pero con 


un poco de práctica comprobare- 
mos que la distribución de con- 
troles realizada por Psygnosis ha 
sido la más acertada, aunque por 
contra, el engine 3D no hace más 
que ralentizar continuamente 
nuestro deambular, dificultando 
así tanto nuestra orientación co- 
mo la precisión de nuestros mo- 
vimientos, Digamos, simplemen- 
te, que el engine no ha sido opti- 
mizado convenientemente para 
cubrir las necesidades del progra- 
ma. El resto se mantiene más o 
menos en los mismos niveles. Mis- 
mas músicas, mismos sprites y tex- 
turas, mismos niveles y una juga- 
bilidad bastante alta que depen- 
derá mucho del grado de simpa- 
tía que mostremos hacia las mas- 
cotas de la compañía británica 
(como se suele decir, lo poco 
agrada y lo mucho cansa). 
Es posible que ya estéis un poqui- 
to hasta el gorro de los dichosos 
seres verdes, pero si te gusta co- 
merte el tarro y disfrutar con un 
juego bastante bien presen- 
tado, LEMMINGS 3D debe- 
ría ser una opción a tener en 
cuenta por tu parte. Desde 
luego que hay cosas mejo- 
res, pero son muchas 
más las que se 
quedan muy 
por debajo de 
este  LEM- 
MINGS 3D. 


J. C. MAYERICK 
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bra de la 

compañía 

nipona JVC 

y los progra- 

madores de 

Funcom, 
IMPACT RACING es un curio- 
so y entretenido shoot “em-up 
motorizado que poco o nada 
tiene que ver con todo lo apa- 
recido hasta ahora en PlaySta- 
tion. Su innegable originalidad, 
tantas veces deseada en otras 
novedades, puede, sin embar- 
go, costarle cara a IMPACT RA- 
CING, ya que a 
muy pocos jugado- 
res les convencerá la 
ausencia de una to- 
ma externa en un 
programa que, sin 
llegar a las cotas de 
calidad de los gran- 
des del género, po- 
see un nivel más que aceptable 
tanto a nivel gráfico como téc- 
nico. Aunque todos los recorri- 
dos, en líneas generales, son 
bastante variados y ricos en de- 
talles, los más espectaculares e 
hipnóticos los encontraremos 
en los circuitos de las fases de 
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START, TO PLAY START, TO PLAY 
TO p 


SHIA? MORMAL 


SETUP CONTROLLER 
SETUP =OLuND 
HIGH SCORES 

DONE 


Un buen menú de opciones 
que te permitirá modificar 
varios parámetros del juego. 
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Después de cada carrera 
podremos analizar nuestra 
actuación. 


o Firewall 
Tops FuetAlr 
Explosive 


bonus para ampliar el arma- 
mento de vehículo. En ellos las 
texturas y los vivos colores em- 
pleados conforman un entorno 
visual realmente espectacular. 
El único apartado que impide 
un más que posible batacazo 
de IMPACT RACING es su gran 
jugabilidad. Una mecánica de 
juego trepidante y adictiva que 
precisa de habilidad en el dis- 
paro, rapidez de reflejos, gran 
conducción y una lucha cons- 
tante contra el tiempo, le con- 
vierten en un juego digno de 
PlayStation. 
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También tenemos la 
posibilidad de guardar las 
máximas puntuaciones. 
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Basado en uno de los mayores clásicos de la factoría Disney, PINOCCHIO es sin duda uno de esos 
juegos que sólo por el nombre tienen el éxito asegurado. Al igual que ocurrió en SNES, Virgin ha sido la 
encargada de convertir en cartucho esta fábula de la literatura universal. 


os juegos basados 
en las películas de 
Disney siempre han 
tenido un público 
asegurado, desde 
los más pequeños a 
los que no lo son tanto, han dis- 
frutado con las aventuras de la 
inmortal galería. de personajes 
que han formado parte de jue- 
gos absolutamente memora- 
bles. Pero, por desgracia, no es- 
tamos ante el mejor juego Dis- 
ney de la historia, si no más 
bien ante un producto «stan- 
dard» recomendado a los «pe- 
ques». Los gráficos, como en 
cualquier producción Disney 
que se precie (exceptuando TA- 
LESPIN y LA SIRENITA), son ca- 
si tan brillantes como en la pan- 
talla del cine, con unas anima- 


Bajo las 
tranquilas 
aguas del 

mar azul se 

esconde una 
terrible 
sorpresa. 
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ciones muy espectaculares. Los 
que conozcan la banda sonora 
de esta película reconocerán sin 
problemas temas como When 
you wish upon a star, versiona- 
do con gran diligencia por Alis- 
ter Brimble, uno de los músi- 
cos informáticos con mayor ta- 
lento de Europa. Pero el gran 
defecto de PINOCCHIO es la 
longitud de sus fases, puesto 
que no emplearemos más de 
20 minutos para terminarlo al 
completo, cosa que no resulta, 
por otro lado, en absoluto com- 
plicado. Dicho esto, concluiré re- 
comendando el juego a los me- 
nores de diez años. El resto, dis- 
frutarán más con juegos tan exi- 
gentes como POCAHONTAS. 
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Pinocchio y 
Geppetto 
deberán 
remar con 
fuerza si 

quieren 
escapar 
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Cuando las olimpiadas han dejado el protagonismo a otros 


acontecimientos deportivos, U.S. Gold vuelve a insistir con un 
programa poco elaborado gráficamente pero con una gran 


jugabilidad. 
na de las me- bra «summer» incluida en las 
dallas que pue- versiones de SNES, MD y GB, 
de colgarse aunque es posible que con ello 
U.S. Gold, es se evite cualquier tipo de rela- 
haber logrado ción con el lamentable cartucho 
la licencia ofi- para los sistemas de 16 bits. El 
cial de la mayoría de aconteci- grupo programador, Silicon 
mientos deportivos de los últi- Afortunadamente Dreams, ha optado claramen- 


mos años. En esta ocasión la 
historia se repite, ya que des- 


en este modesto 
medallero no hace 


te por los polígonos puros y du- 
ros, sin realizar una mínima ela- 


4 h ui 
pués de OLYMPIC GOLD (MD, pesto piba boración gráfica. Este aspecto, 
MS y GG) centrado en las olim- yankee. El oro ya "esulta su mayor inconveniente 
piadas de Barcelona, vuelve a la es vuestro. a primera vista, sobre todo si se 


carga con los 
juegos de Atlan- 
ta. Curiosamen- 
te, el título elegi- 


OLYMPIC zz 


tiene en cuenta la calidad lo- 
grada por sus recientes y direc- 
tos competidores en este géne- 
ro. A esta falta de vistosidad hay 


do para el lanza- 
miento en PlayS- 
tation y Saturn 
elimina la pala- 


que sumar la brusquedad tanto 
en los movimientos de cámara 
como en el scroll en determina- 
das pruebas del juego. A pesar 
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de estos incon- 


bonitas 
pantallas 
no las ha 
escogido 
Iturrioz el 
infame. 


venientes, la 
principal cuali- 
dad del compac- 
to es su enorme 
jugabilidad. El 
control de las di- 
ferentes pruebas 
combina la fuerza con la preci- 
sión, sin llegar a cotas demasia- 
do complejas. Además al incluir 
15 pruebas se convierte en el 
programa con mayor número 
de disciplinas. Es- 
tas, se encuen- 
tran divididas en 
cinco grupos 
(carreras, lanza- 
mientos, saltos, 
disparo y otras) 
entre las que la 


Como podéis ver la 
calidad gráfica de todos 
los escenarios esta muy 

lograda, aunque no 
podemos decir lo mismo 

de los atletas. 
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esgrima y la hal- 
terofilia constitu- 


yen una nove- 
$ dad en los 32 

bits. Una intro 
só con alusiones a 
—+ las olimpiadas de 


la Grecia clásica, 
y un animado narrador, que 
ofrece comentarios sobre los 
atletas más destacadaos, sirven 
como complementos a un jue- 
go mejor de lo que podía espe- 
rarse a simple 


vista. Si buscas 
sólo jugabilidad, 
esta es una de 
las mejores op- 
ciones. 


JAVIER ITURRIOZ 
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OLYMPIC GAMES. 


Official Licensed Product of ie Atlanta Committee 
for the Otyzapiz Games, hac. 
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Los CAMBIOS QUE SUFREN ALGUNOS 
JUEGOS AL PASAR DE UN SISTEMA A 
OTRO SON TAN GRANDES QUE EL 
RESULTADO PUEDE DECEPCIONAR A y! 
AQUELLOS QUE LO CONOCIERAN AU 
ANTERIORMENTE. r 
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ve está, sin duda, entre 4 — 

esos casos. Aunque en ES EE AS 
esencia siga siendo el mismo pro- | 
grama que vimos en Amiga, PlayS- | 
tation o Saturn, esta nueva versión 
para Mega Drive ha perdido gran 
parte de aquella brillantez y sin que $3 PA E : ES / 
haya ninguna justificación de tal re- 2 2 FIRE L "OL 
baja. WORMS es uno de los juegos : IES 0 Ps | TÍA 
más elementales y sencillos de los úl- E ASTM a E O | ¡9 
timos tiempos y con casi ningún alar- e e A | N E 
de técnico, pero este WORMS no ha a es : | 
alcanzado, ni por asomo, la calidad 
gráfica de sus predecesores. Si a eso 
añadimos que se han eliminado al- 
gunas armas (minas y misiles teledi- 
rigidos), utensilios (barreras, lianas y 
garfios) y casi todas las voces de los 
personajes, comprenderéis nuestra M___“¿ TM pun mara 


ORMS para Mega Dri- A : As 3 . UCADBILIDADA SS 


decepción. Si no conocéis las ante- == OS NES 
riores versiones os gustará, pero si ya 

las habéis visto, os dejará un poco frí- 

os debido a sus grandes pérdidas. 


Albert Einstein lo hubiera tenido más fácil 
con Zeta Multimedia 


Próximamente 
a la venta 
GUÍA DEL SEXO 
ATLAS DEL MUNDO 
ton o E 
ás an o Va do =] 
_ WINDOWS WINDOWS 
PRÓXIMAMENTE MAC PRÓXIMAMENTE MAC 
e) CONSULTE NUESTRO WEB 
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GRUPO ZETA Z http: //wwzetamultimedia.com 


Para a conocer, aprendes... ¡¡ y divertirse 
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FROE l: VILLENEUVE MI. 


Te encuentras en una espesa selva amazónica rodeado 
de una impresionante cantidad de enemigos. Súbete en fu 
fanqueta, e intenta llegar sano y salvo al enemigo final, 
que se encuantra justo detrás de la infame cascada. 


eo Geo CD vuelve a de- 

leitar a sus usuarios con 

METAL SLUG, un im- 

presionante y divertidí- 

simo shoot'em-up cre- 

ado por la compañía 
nipona Nazca Corporation. Muy en la 
línea de juegos como TOP HUNTER o 
CYBERLIP esta joya que supera, tanto téc- 
nica como gráficamente a las anteriores 
producciones del género, posee los re- 
quisitos fundamentales para alcanzar el 
éxito. METAL SLUG, recrea las desven- 


fu paso por esta miscelánea de escenarios, llegas a Una 
caótica estación de trenes. Tras abandonarla le 
encuentras en pleno Londres, totalmente destruido por 
los batallones implacables del malvado General Morden. 


SHOO0T'EM-UP 


turas de un soldado llamado Marco Ros- 
si y su compañero Tarma Roving (que 
puede ser seleccionado por un segundo 
jugador). Su misión será derrotar al mal- 
vado General Morden y a sus miles de 
estúpidos y pintorescos secuaces. Para lo- 
grarlo, dispondréis de todo un impresio- 
nante arsenal armamentístico que ob- 
tendréis al liberar a los prisioneros que se 
encuentran a lo largo de cada una de las 
misiones. Un letal lanza-cohetes, ametra- 
lladoras Uzi, pistolas de 9 mm. o una po- 
derosa tanqueta son sólo algunos ejem- 
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En esta fase le quedarás congelado. Rodeado de hielo y 
nieve, tendrás que escalar una enorme montaña para 
acceder a la zona en donde se encuentra uno de los 

enemigos más difíciles de este juego. ¡Suerte camarada! 
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POE 3: GERHARDT CIIY 


Y 


Le foca el furno a la ciudad de Gerhardt. Procura no 
destrozar las casas de los ciudadanos, aunque fe será 
dificil. ya que muchos enemigos se encuentran 
escondidos alí e intentarán dispararte por la espalda. 


ÍS 


; 
<ñ 


»> SUPERJUEGOS 


FASE 4: ON THE RIDE 
También conocido como el valle de la muerte. En esta 
misión, tendrás que atravesar un poblado anclado en 

el tiempo y destruir a fodo lo que se fe ponga por 


delante. El enemigo final es lo más parecido a la 
infame mandanga de The Punisher. 


plos de lo que podremos utilizar. Los es- 
cenarios de cada una de las misiones son 
dignos de colgarse en las paredes de 
nuestra casa. Enormes cascadas, transa- 
tlánticos encallados o casas en ruinas 
completan un espectacular entorno vi- 
sual que iremos "transformando" a nues- 
tro paso. Los gráficos y animaciones son 
absolutamente brillantes. Los gestos de 
nuestro personaje cuando no se mueve, 
o los rostros de los enemigos cuando nos 
ven aparecer con una arma potente ha- 
rán que de vez en cuando soltemos al- 
guna carcajada. La música es similar a las 


FROE 6: IRE STRAITS OF TAAVEN 


Después de un breve paso por la selva, caes directo a un 

escnario marino plagado de enemigos que te atacan fanto 

por aíre como por agua. Para aniquilarlos, cuentas Con UN 
poderoso cañón antiaéreo, el terror del General. 


=== PrDEnO 


mo, 


Los primeros shooFem-up de . 
seroll horizontal que debutaron ! 
en Neo Geo fueron MAGICIAN 
LORD, CYBERLIP, EIGHTMAN y 
NAM3S. Tuvieron que pasar 
algunos años para que la gran 


IET 


clásicas melodías 
bélicas con baterias 
y tambores reso- 
nando al compás 
de una estruendosa 
orquesta de fondo. 
Unos efectos de so- 
nido potentes y 
bastante variados, que recuerdan mucho 
al popular CANNON FODDER, compo- 
nen, junto a la banda sonora, el entorno 
audio ideal. Aunque también hay que re- 
conocer que METAL SLUG tiene algún 
defectillo. Cuando destruimos casi todo 


consola de SNH volviera a sus 
orígenes con fitulos tan 
populares como SPIN MASTER y 
más recientemente TOP HUNTER. 
Esperemos que muy pronto nos 
sorprendan con alguno más. 


BES 
3% | lo que aparece en 


en pantalla, se pro- 
ducen pequeñas 
ralentizaciones que 
echan a perder 
parte del gran tra- 
bajo realizado por 
los programadores. 
Aún así la última creación de Nazca 
Corporation se sitúa directamente en el 
sagrado podio de los mejores shoot'em- 
up de Neo Geo gracias a su enorme y 
contrastada calidad. 
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a primera sorpre- 
sa nos la llevare- 
mos cuando la 
pantalla de presen- 
tación aparezca 
ante nosotros. 
Hasta ocho planos 
distintos de scroll hemos llegado 
a contabilizar, todo ello sin perder 
un ápice de suavidad y, mejor 
aún, ambientado con una so- 
berbia música que nos acom- 
pañará prácticamente durante 
todo el juego. Por suerte, el scroll Wales OS 
% : [NES AR 
parallax no se quedará solo en la al nz 
presentación, ya que práctica- 3% 
mente todos los niveles hacen ga- 
la de este efecto, muy poco usual 
en la portátil de Nintendo. Hasta 


aquí, todo bien. 
A 
A 297 


El problema lle- 
gará cuando, 
tras jugar un 


buen rato (y ; 
perder numerosas vidas, por cierto) el juego lle- 


gue asu fin. Habrán sido únicamente cuatro los 
niveles que hayamos superado, y hay que reco- 
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nocer que éstos, gráficamente, son bastante semejantes: 
Habremos utilizado también tres armas y, cómo no, el ala 


delta que nuestro protagonista luce en todo momento. 
Nos habremos divertido, sí, 


| á Ly pero nos quedaremos con un 
ha EA EAS NS ¿TA 2% muy mal sabor de boca an- 

: d+ Sd IAE te la escasa longitud del jue-' 
go. En cierto modo lo en- 
tendemos, ya que el car- 

tucho cuenta tan solo 
con un mega, pero lo 
que no compartimos 
es el hecho de que se 
7 ponga tanto esfuerzo a 
nivel técnico y se deje 
de lado la jugabilidad, el 
aspecto más importante 
de todo buen juego. 
Poco más se puede decir 
sobre este PREHISTORIK 
MAN, sólo recalcar que es 
una auténtica lástima que 
la genialidad de sus programado- 
res se haya quedado en esto. Por 
cierto, atención a los final bosses, au- 
ténticos prodigios visuales. 
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169 posiblldaddes 
de Game E9u) y: 
Unos Inmensos final 


Bit Managers nos demuestra una 
vez más que con apenas dos megas 
de memoria se pueden hacer autén- 
ticas virguerías. Sin dotar a sus juegos 
de excesivos alardes técnicos, sus títulos 
destacan por hacer que lo excepcional 


sea totalmente normal. Por ejemplo, un scroll de 
pantalla suave, por sencillo que parezca, todavía 
nos cuesta Dios y ayuda encontrarlo en un juego 
de Game Boy. SPIROU, al igual que TINTIN EN EL 
TIBET, goza de un estupendo scroll de pantalla cu- 
ya principal virtud radica en el hecho de que no 
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nos daremos cuenta de que está ahí (como un 
buen árbitro de fútbol). La dificultad de todo es- 
to se acrecenta cuando observamos que los gráfi- 
cos de cada uno de los niveles están trabajados al 
máximo, con cuidados mapeados en los que no se 
deja absolutamente nada al azar. Animar a Spi- 
rou ha supuesto un trabajo adicional para los 
grafistas, aunque el esfuerzo se ve compen- 

sado con el resultado final del juego. Desta- 
car que tantas anima- 
ciones no han impe- 
dido que Spirou pue- 
da ser controlado con 
total facilidad. Llega- 
mos a lo negativo. 

EP Son muchos ya los 

juegos de Infogra- 
ps Ñ mes que han ex- 
ADORA | plotado al máximo las plataformas, y eso acaba 
aaa | cansando. Por lo menos la dificultad ha descen- 
$8 8x3 E dido considerablemente y las melodías son bue- 
nas. En fin, un juego que, de no ser por su ex- 
plotado sistema de plataformas, cosecharía 
mejores resultados. Y es que a veces uno no hace 
lo que puede, sino lo que le dejan... 
J. C. MAYERICK 
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tentenac 
n cadena al 


els Vel 
de enemigos q 
y sonidos bastante ac 


chas, otro pora! elfn fin 
de poueció - poco 


Un modo de juego en el 
que deberemos atrapar a 
nuestros enemigos con 
la onda expansiva. 


TRAINING 


WN Si quieres comenzar a jugar, lo mejor será que 
SUPERJUEGOS 6 s i-lo hagas practicando un poquito en este modo. 
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No le hace falza presentación. Es su cuar— 


7 > | 2... s PAE e 
ha conseguido que este humilde redactor | INFOGRAMES 


acabe hasta el gorro de los franceses de p | TO BI MANAGERS. 1] 
Infogrames. Ellos son, me consta, Los úni- | ; 


cos culpables de la maldiza difículzad de 
zodos los CTINTIN EN EL TIBET. 


Ak estas alturas de la vida 
y poco más se puede de- 
cir sobre este magnífico juego 
de Bit Managers. Ya hemos ha- 
blado suficientemente de él, del y 

E ? ES = Cd - ¡Como YO dijimos en 
gran número de niveles de que | LA > clas 
consta, de la perfecta animación cinemas, aunque a 
de Tintin o de las cuidadas mú- marti: 

s . > mente bueno y de 
sicas que lo ambientan. Con él 
en nuestras manos podemos 


decir que TINTIN EN EL TIBET y ; 
para Game Gear es como la ver- | aa /c25 SANA - Pocos camblos con / 
sión de Game Boy pero en co- |, : e e 
lor, algo lógico teniendo en [EY , A . O anóS 
cuenta las similitudes entre am- IE EEN en su día en estas 
bas máquinas. Los cinemas, por A , > Beans 

- SONIDO EX 4 


Mientras exista una / 
bueno música que 


2 


tanto (sin duda una de las sor: ds 
presas que guarda este juego), dincil 

cobran un mayor realismo gra- : 
cias al colorido que se les ha im- 
preso, consiguiendo 
fieles reproducciones 
de lo que podría ser, 
perfectamente, un au- 
téntico cómic del pe- 
riodista belga. Nada 
más, de la dificultad 


mm = 
GLUBAL 
h Sillelsie elcomen: 
¿ Taro que realiza: 
mos sobre lo versión 


no vamos a comentar . Game 801 de este Juego; po 

absolutamente nada. co más te podemos contariLos mismos 

sprites, los mismos escenornos, las mismas: 

De ella ya hemos ha- músicas y. tan solo, el'colorido lógico que: 

blado demasiado. Si alguien todo Juego de Game Gear debe llevarcon: 

quiere poner solución a eso, co ie AS Sunque exosEjo: 

E ; «damente dificl 
pr que lo ea Si a To E pea hemos dcha, los gráficos ylos ex 
- E —= *¿cepciónal nemos que Incluye: 

A A Hi metiéndonos con ella. Lo dificulidd, lo dificulida y. la dichoso fas 
E 7] Sator | === £-— XA — ¿se de lo esco p 
pañal B Gsede la escalada 
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INBALL BRAIN DAMAGE, 
UN DESAFIO A TU MENTE 


Parecía que después de SLAW TILT descansaríamos 
una temporada de los pinball, pero no es así. Un des- 
conocido equipo de programación ha realizado PIN- 
BALL BRAIV DAMAGE, que de momento cuenta con 
dos tableros. Dicho juego incluirá animaciones de ta- 
blero y mesas realizadas en Hi-Res y Super Hi-Res. 


EL CLASICO QUE 
REGRESA POR LA 
PUERTA TRASERA 


Seguro que a más de uno os 
sonará de antes la pantalla que 
se encuentra a los pies de es- 
tas líneas. Su parecido con XE- 
VIOUS no es una coincidencia, 
se trata de DIVUMEX, y su pro- 
gramador ha intentado hacer 
una copia exacta de la recrea- 


y 
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tiva de Namco. El parecido es 
tal que el autor del programa 
pone las fuentes de su versión 
a disposición de quien lo soli- 
cite, para que vean que no ha 
utilizado ninguna parte del có- 
odigo original en la versión de 
Amiga. La demo que hemos 
podido testear tan solo tiene 
uno de los niveles terminado. 


ESA 
CONTROL TOTAL 
SOBRE TODOS 
TUS FICHEROS 


Aunque hay gente que prefie- 
re el DIRWORK, lo cierto es 
que el DIROPUS de GP Soft- 
ware es uno de los mejores 
programas para la gestión de 
ficheros que existen en la ac- 


ELECTRIC DREAMS * AS00 


MASA] 


STORM * A500 


OCEAN + A500 


4 


NOM 


ACTIVISION + A500 


AN) 


IN 


AN 


TOP ARCADE 


DS) 
DL: 
(90) 
Os 
DEL 


NOVEDADES 


ON 


TOTAL FOOTBALL 


Con poco de retraso, apa- 
rece por fin uno de los 
juegos de fútbol más di- 
vertidos que salieron el 
pasado año para consola. 
Su acción frenética te en- 
ganchará a la primera. 


S3WOS EURO 96 


El mejor fútbol de la his- 
tória ya tiene su edición 
de la Eurocopa. Las me- 
joras con respecto a la 
anterior versión son mí- 
nimas, pero están los ju- 
gadores del Euro'“96. 


DEMO DEL MES 


SUDBRAIN MEGADEMO 


Aparecida a principios 
de los noventa, se con- 
virtió en una de las de- 
mos más famosas de la 
época. Una de las partes 
más interesantes era 
cuando unos patitos se 
marcaban un rap. 


tualidad. Ya está disponible la 
última versión de este gran 
programa. Las innovaciones in- 
cluyen, entre otras cosas, la po- 
sibilidad de bajar ficheros di- 
rectamente de cualquier sede 
FTP de Internet. Una buena 
opción que seguro encontra- 
ran útil los «amigueros» que se 
desplazen por la red. 


RESERSAA 
YA ESTAN AQUI 
LOS SUPER 
AMIGAS 


Aunque no lo terminamos de 
creer, parece que los señores 
de PIOS tendrán listo este mes 
un nuevo modelo de Amiga. 
Aunque no esta confirmado si 
llevará un chip Power PC, pare- 
ce que este aparato tendrá en 
su interior dos sistemas opera- 
tivos distintos. Está bastante 
claro que uno de ellos será el 
Amiga Dos y el otro sistema 
podría ser MSDOS o MAC OS, 
por lo que este ordenador po- 


OMO CREAR UN 
JUEGO SEGUN 
ACID SOFTWARE 


Los creadores de SKIDMARKS están 
dando los últimos retoques a lo que 
parece ser el parser para creación de 
juegos definitivo. CONK es un versátil 
sistema que te permitirá disenar los 
más complejos juegos a golpe de ratón. 
El abanico de juegos a realizar es tan 
amplio que va desde los de platafor- 
mas. a mata-marcianos, pasando por 
todo tipo de arcades. En la versión be- 
ta se incluyen juegos de muestra que 
demuestran lo que se puede hacer con 
este programa. Si nada falla, Acid 
Softwarelo lanzará en Octubre. 


dría funcionar con software pa- 
ra cualquiera de estas dos pla- 
taformas. Si se incluyera el chip 
Power PC, los fabricantes no 
descartan que también pudie- 
ra operar como PC. Además, 
en el último número de la 


AN ANTONIO 
AMIGUERO 
REPITE UN ANO MAS 


prestigiosa revista inglesa ED- 
GE se han visto las primeras 
imagenes de Power Amiga, in- 
cluyendo pantallas del primer , 
juego que se está desarrollan- 
do, un matamarcianos en 3D 
con texture mapping. 
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TU WORKBENCH 
SE VISTE 
DE LARGO 


¿Tienes un Amiga AGA con al- 
go de Ram y estás harto de 
esos aburridos fondos del 
Workbench? ¿Te gustaría poner 
iconos más alegres y coloristas 
a las particiones de Disco Du- 
ro? Pues estás de enhorabue- 
na porque ha llegado Graphics 
Workbench. De una manera ca- 
si automática, este programa 
te permitirá cambiar los iconos 
y los fondos de pantalla por 
coloristas dibujos . En la versión 
shareware de dicho programa 
podremos elegir entre más de 
20 distintos, incluyendo el que 
veis arriba. 


A 


Coincidiendo con el puente de la festivi- 


dad de San Antonio se celebraron simul- 
táneamente dos de las parties de Amiga 


más importantes de Espana. Fueron la 
EUSKAL HI y la EXPO AMVMIGA SOUT- 


HERN PARTY. De esta segunda, que se ce- 
lebro en Cádiz, os ofrecemos algunas de las mejores pantallas presentadas a 
concurso en las categorías de gráficos en 3D. Está claro que los artistas españo- 
les dibujando no tienen nada que envidiar a los del resto del mundo. 
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UN AMIGO 


Saludos de nuevo. Aquí van más preguntas. Hola de nuevo amigo Francisco. Aquí van las 
¿DOOPSI,GRAC y REALITY SYSTEM están para AS00? respuestas. En principio todos funcionan para AS00, 
¿Cuál es el mejor? ¿Cuánto vale la GRAFFITI? ¿Se pero es posible que necesiten la rom 2.0. El mejor 
puede conectar a la vez que una aceleradora? ¿Cuál 2195] aún está por ver. La GRAFFITI ronda las 15.000 
será el precio del SURFER PACK? ¿El XP8, el LEADING pts. y puedes conectarla al tiempo que una 
LAP y el PANG están para Amiga 500? ¿Por qué no los  aceleradora. Rondando las 17.000 pts. El PANG me 
pusiste en la lista de juegos para AS500 que te pregunté el olvidé de ponerlo. El XP8 lo estará próximamente. En 
mes pasado? cuanto al LEADING LAP, existe una versión para A500, 
Francisco Martín Galán (Madrid) pero es tan lenta que ni te la puse. 


ESAPARECIDO 


Hola, me llamo Miguel y me gustaría que me contestaras Las respuestas son las siguientes: SPERIS LEGACY debería 
las siguientes preguntas: ¿Habrá LEGENDS y SPERIS haber salido ya. LEGENDS sólo tiene versión para 


LEGACY para A5007 ¿Existe algún juego de Dominio A1200. Existen bastantes clónicos, el más 
Publico que sea un clon de MARIO? ¿Saldrá PS] destacable en DP es CRAZY SUE. NBA JAM está 
MORTAL KOMBAT ll! y el NBA JAM para Amiga? terminado hace varios meses, el MKIII no saldrá. 
¿Existe el SNOW BROS en Amiga?, ¿Cuáles son los mejores Se vieron algunas pantallas pero al final no salió. Mis 
juegos de lucha para A500? ¿Sacará algún juego más preferidos son SHADOW FIGHTER y BODY BLOWS, pero 
" — Bloodhouse, los creadores de STARDUST?. mucha atención al novel FIGHTING SPIRITS. Su último 
Miguel Guerrero Gracia (Sevilla) juego fue WATCHTOWER. 


LIMPICAMENTE 


Hola, me llamo Dani y tengo un AS00. ¿Qué juego me Sin dudarlo, y en mi modesta opinión, GAMES SUMMER 
recomiendas: SUMMER EDITION, SUMMER GAMES o EDITION es el mejor de todos los juegos. CU AMIGA, 
INTERNATIONAL SPORTS CHALLENGE? ¿Qué AMIGA SHOPPER, AMIGA POWER, AMIGA 
revistas inglesas salen para Amiga, y si llegan aquí, PS] FORMAT y AMIGA USER INTERNATIONAL las 
con qué frecuencia lo hacen? ¿Cómo puedo hacerme encontrarás cada mes en los grandes kioskos. 
socio del Club de Usuarios de Amiga del que habláis? Recibirás información en unos días. El precio que me 
Estoy pensando en comprarme una aceleradora por dices puede estar bien, aunque depende mucho de las 
25.000 pesetas, ¿es muy cara o está bien de precio? características técnicas de esa tarjeta aceleradora: 
Daniel F. Piñeiro (Pontevedra) procesador, ram, etc.. 
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ICK DANGEROUS 


De la mano de la 
desaparecida Fire- 
bird, Core Design 
obtenía su primer 
gran éxito. Se tra- 
taba de uno de los 


arcades de plata- 
formas más difíci- 


les de todos los 
tiempos, dotado de 
un sentido del hu- 
mor sin igual. Un 
clásico que nos dio 
grandes quebrade- 
ros de cabeza. 


OGER RABBIT 


Si estáis atascados 
en algún nivel de 
este complicado ar- 
cade, enhorabuena, 
porque ahí va el 
truco refinitivo. 
Para pasar de ni- 
vel, mantened pul- 
sadas las teclas 
ALT, mayúsculas, 
control, y segui- 
dadmente FS. Por 
arte de magia pasa- 
réis a la siguiente 
fase. 


.. y 


provechando las vaca- 
ciones, hemos revuelto 
nuestra colección de 
discos en busca de las 
versiones para Amiga de los 
grandes clásicos de los ochenta, 
y la verdad es que nos hemos en- 
contrado con algunas gratas sor- 
presas. Desde versiones de NWLA- al 
RIO BROS hasta los clásicos de AA O 
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Spectrum pasados a 16 bits. No 
están todos, pero casi. Aquí en- 
contraréis versiones de PSST, 
Vr DO, DONKEY KONG, POPE- 
YE, GALAGA, BERZEK, MISSI- 
LE COMMAND, FRANTIC FRED- 


PLAYERI 88020 BONUS 3800 PLAYERZ 908ea DIE, etc. Si al ver estas pantallas ETE O [ES 


pl > E == estáis ansiosos por encontrar al- Ep 
a 1 E NT E a guno de estos juegos, no os preo- Pe = 
E cupéis, ya que todos son juegos 

de Dominio Publico y podréis 

conseguirlos por menos de lo que 

vale una barra de pan. 
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| BOL CFIFA SOCCER 96), | 
|. GOLF (PGA TOUR 96) Y BR- | 
| LONCESTO (NBA LIVE'96), | 
' SOLAMENTE LAS SAGAS DE | 
| HOCKEY Y FUTBOL AMERI- 
' CANO NO HABIAN LLEGADO 
A LOS NUEVOS SOPORTES. 
PARA NO DEJAR LUGAR A 
DUDAS DE NINGUN TIPO, 
MUY PRONTO LLEGARAN 
HASTA NOSOTROS MADDEN' 
97 Y NHL'97 CON LOS QUE 
SE COMPLETA EL ABANICO 
DE LAS DISCIPLINAS DE- 
PORTIVAS TRADICIONALES 
DE EN EN LOS 16 BITS. ESTE 
MES 0S OFRECEMOS UN 
ANTICIPO DE LO QUE SERAN 
ESTOS NUEVOS LANZAMIEN: 
TOS CON LOS QUE SE COM- 
PLETA EL GRAN SALTO A LOS 
32 BITS. 


= J, ITURRIOZ = 


a Ay" AS - PLAYSTATION = 


a saga de Electronic Arts sobre el hockey sobre hie- 
lo es una de las más numerosas dentro de los 16 
BA bits. Aunque esta disciplina sea de las últimas en dar 
el salto hasta PlayStation y Saturn, fue una de las pione- 
ras en llegar hasta Mega CD con la versión de 1994. En 
5 NHL“97 se ha optado por los 
gráficos poligonales, tal y como 
es tradición en los restantes si- 
muladores de este deporte apa- 
recidos para los nuevos sopor- 
tes. La presentación es otro de 
los aspectos destacados tanto 
en la intro como en los menús. 
Además, se incluye una impre- 
sionante variedad de opciones, 
entre las que destacan la crea- 
ss ción de jugadores o las estra- 
tegias ofensivas y defensivas. El regreso de las luchas a pu- 
ñetazo limpio, eliminadas en algunas versiones, y una ma- 
yor rapidez en el desplazamiento de los jugadores hacen 
prever un juego a la altura de los mejores del género. 


"ADJ Ñ 
= SATURN - PLAYSTATION » 


| famoso comentarista deportivo compartió prota- 
gonismo con Joe Montana dentro de los simula- 
dores de fútbol americano. El salto a los 32 bits tie- 

ne como único competidor en Saturn a NFL QUATER- 
BACK CLUB 96, mientras que en PlayStation tiene que 
enfrentarse al duro escollo de NFL GAME DAY. Para este 
lanzamiento se ha optado por mantener una concepción 
muy similar a la utilizada en sus antecedentes para 16 bits 
(prueba de ello es la no utiliza- 
ción de gráficos poligonales). La 
principal innovación es la inclu- 
sión de numerosas cámaras des- 
de las que se puede seguir el 
juego. La licencia oficial ha per- 
mitido incluir jugadores y equi- 
pos reales a los que hay que 


o E unir la tradicional variedad de 
m 


Ad YAROS: opciones. En resumen se trata 


de volver a utilizar una con- 
cepción tradicional que, gracias 
a su jugabilidad, ha dado muchos éxitos a EA. 
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pyx mantuvo, durante la época 
de los ordenadores de 8 bits, una 
trayectoria de auténtico lujo, que 
contrasta muy notablemente con 
la historía más reciente. Sagas co- 
mo SUMMER GAMES (de la que 
en breve tendréis noticias en es- 
tas páginas), WINTER GAMES y 
PITSTOP o la serie STREET SPORTS, nacie- 
ron en la factoría norteamericana. Estos 
son sólo unos pocos ejemplos de lo que 
Epyx programó, el resto de la lista se com- 


MES, WORLD GAMES, SUPER CYCLE y un 
largo etcétera demasiado extenso para las 
pocas líneas de que disponemos. Su polí- 
tica era la de crear dichos títulos exclusi- 
vamente para Commodore 64 (el soporte 
que se imponía en Estados Unidos por 
aquella época), aunque luego terceras 
compañías se en- 
cargaban de ha- 
cer las corres- 
pondientes ver- 
siones de dichos 


pleta con títulos como CALIFORNIA GA- 4 | juegos para el 


A SEA 
A SSA 


resto de siste- 
mas, como el 
ad 
. | Amstrad CPC. 
Para empezar os dejamos con IMPOSSI- 
[Musa BLE MISSION para Spectrum, Commodore 
64 y Amstrad CPC, uno de los juegos más 
emblemáticos de la compañía que, a pesar 
de los años, aún hoy es capaz de levantar 
pasiones entre los más veteranos del mun- 
do de los videojuegos. 


O SIMS SN < 
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ue — 
E ME) SUPERJUEGOS 


Metslbk Moll! 


COMPAÑIA: Epux ee PAIS: Estados Unidos 
ANO: 1985 e e SOPORTES: SP, C-64. MMS 
ablar de IMPOSSIBLE MISSION es 
hablar, por fuerza, de unas ani- 
maciones insuperables... por 
aquellos días. Pese a que no con- 
taba con la licencia oficial de la serie 
de televisión (lo del nombre fue una 
estrategia para ganar ventas), el éxito 
obtenido fue tan grande que, tiempo 
después, se decidió su conversión pa- 
ra el resto de sistemas. Jugar con él era 
moverse por un gran laberinto de ha- 
bitaciones en busca de una indecente 
cifra de puzzles que debíamos resol- 
ver. Debo decir que en el momento 
de realizar estás retroviews pasé unos 
momentos muy gratos, ya que a pe- 
sar del largo periodo transcurrido des- 
de su lanzamiento, mantiene intacta 
toda su jugabilidad (sobre todo en 
Commodore 64, ya que las versiones 
de Spectrum y Amstrad CPC eran más 
flojas). Así pues, si tenéis la oportuni- 
dad de disfrutar de IMPOSSIBLE MIS- 
SION (en cualquier soporte o en un 
emulador), os recomiendo que lo ha- 
gáis. Disfrutaréis con él y, de paso, po- 
dréis conocer el excelente nivel de 

programación que existía entonces. 


9 a NS ; eMe.” -€Q 


omo segunda parte de IMPOSSI- esta segunda entrega. Todo lo demás 
BLE MISSION merece nuestra se mantenía más o menos igual: pla- 
atención en estas páginas, pero taformas, ascensores, ordenadores y 


hay que reconocer que, como jue- COMPAÑIA: Novotrade e e PAIS: Serbia los típicos robotejos con mala leche (y 
go, no le llega ni a la suela del zapato ANO: 1388 e e SOPORTES: SP. 0-64, AMS alguno nuevo aún más puñetero). 
a su predecesor. Aunque aparentemente sea igual (con un Posteriormente apareció un tal IMPOSSIBLE MISSION 2025 
pequeño toque 3D), IMPOSSIBLE MISSION ll pierde todo el para Amiga y PC (que incluía la primera parte de la saga) y 
carisma que el clásico de Epyx mantenía en todas sus versio- que también estaba proyectado para Super Nintendo y Mega 
nes. De hecho, la animación, uno de los aspectos más desta- Drive, aunque por razones que desconocemos, estas dos úl- 
cables de su predecesor, era timas versiones no llegaron 
muy inferior en calidad en a — a ver la luz nunca. 
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SUPERJUEGOS > 


espués de unas 
E inmerecidas 
E vacaciones en 
ye mi Santander 
atal y en la localidad 
raconense de 
Iicanar, heme aquí 
¿puesto a dejar mi 
sufrido moreno en las 
teclas del ordenador. A 
pesar de todo he 
procurado no 
desconectarme del 
mundillo para poder 
responder a todas las 
preguntas, por simples 


que os parezcan, que os 


quiten el sueño. No 
dudéis en escribirme «a: 
SUPER JUEGOS, Calle 

O 'DonneH 12, 28009 
MADRID. THE SCOPE. 


COMPRATELA 


xtraña criatura llamada The Scope, 
¿cómo va la vida? Tengo una Me- 


ga Drive y estoy pensando en com- 
prarme una Saturn, pero antes tengo unas 
dudas que espero que tú sepas resolvér- 
melas: 
1) RESIDENT EVIL es una auténtica mara- 
villa pero, ¿saldrá para Saturn? ¿Y WIPE 
OUT 2097? ¿Y el F1? 
2) ¿Tiene Nintendo algún proyecto de CD- 
ROM para su Nintendo 64? 


GRE FF MS PP AZENMDVY 


3) Por último, ¿serán el MANX TT y VIR- 
TUA COP 2 de Saturn exactos a la recrea- 
tiva? 

Espero no haberte atosigado con mis pre- 
guntas y gracias por adelantado. 


Miguel Alexis Sánchez Asid, Granada 


o te lo pienses más y corre a la 
A tienda a por ella. 1) Creo que 
tendrás suerte porque se espera 
que los tres aparezcan en tu futura con- 
sola. El único handicap es que la fecha 
definitiva aún no está confirmada, pero 
todos los rumores apuntan a que su fu- 
tura salida al mercado está confirmada. 
2) No hay nada de momento, pero de- 
bido al elevado coste de producción de 
sus cartuchos en comparación con los 
CD-ROM no cabe duda que tarde o 
temprano se lo tendrán que plantear, 
aunque también es cierto que Nin- 
tendo siempre ha ido a su aire, pres- 
cindiendo del sentir general. 
3) VIRTUA COP 2 será practicamente 
calcado, y MANX TT, aunque su pro- 
gramación es más complicada, pro- 
bablemente siga los pasos de calidad 
que estableció mi querido SEGA 
RALLY. 
Gracias a ti. 


SUPER MARIO 64 tiene 64 megas. ¿No es una cantidad 
muy escasa si tenemos en cuenta que juegos de 16 
bits, como SUPER S. F. II de MD, tienen 40 megas? 
Cuanto más potente es una máquina, menos megas 
necesitan sus juegos para hacer determinadas cosas. Si 
SUPER MARIO KART no contara con el modo 7 de 
Super Nintendo y tuviera que recurrir a scaling, zooms 
y más efectos de ese tipo, lo tendría que hacer por 
software y no por hardware, con el consiguiente y 
considerable incremento de megas de memoria del 
juego. Los custom chips tienen la facultad de realizar, 
con mínima cantidad de información, lo que en otras 
consolas se hace por software con mucha memoria. Esa 


es la causa de que 
valoremos tanto 
determinados efectos 
gráficos en consolas no 
muy potentes, ya que 
detrás está la ilusión de 
un buen programador. 


llas: 

1) ¿Sega Saturn al precio de 29.900 es 
una oferta o un precio fijo? 

2) Ordéname de mejor a peor estos juegos: 
VIRTUA COP 2, DAYTONA USA CHAM- 
PIONSHIP CIRCUIT EDITION, WORLDWI- 
DE SOCCER, FIGHTING VIPER, HEART OF 
DARKNESS, NIGHTS INTO DREAMS, 
MANX TT SUPER BIKE. 

3) ¿Que chica crees que es más fuerte, Mi- 
chelle o Sarah? 

4) ¿Van a sacar DESTRUCTION DERBY pa- 
ra Saturn? ¿Y RESIDENT EVIL? ¿Y alguno 
de CASTLEVANIA? 


ola Scope, seguro que estarás ata- 
reado con todas las preguntas que 
te hacemos, y aquí van mis dudi- 


5) ¿Van a sacar VIRTUA HYDLIDE 2 para 
Saturn? 

6) Ordéname de mejor a peor estos lucha- 
dores: Kage, Sarah, Duke, Sofia, Kazuya, 
Michelle, Orchid, Jago, Chun-li, Vega, Son- 
ya y Rayden. 

7) ¿Sacarán CHRONICLES OF THE SWORD 
para Saturn? ¿Y THE CITY OF LOST CHIL- 
DREN? ¿Y alguno de ajedrez? 


Duke S. R. (Hospitalet) 


aya preguntitas que me haces, 
V pero en fin. 1) En teoría es una 

oferta, pero muchos esperamos 
que en Navidad ese precio baje incluso 
más. ¿Qué tal te sonaría una Saturn a 
24.990? 
2) Muchos de esos juegos, que supongo 
te refieres en su versión Saturn, ni siquie- 
ra los hemos visto o apenas hemos po- 
dido tener un mínimo contacto con ellos. 
Así que el orden que te pongo corres- 
ponde a la espectación que en mi des- 
piertan, y no si son mejores que otros. 
MANX TT SUPER BIKE, HEART OF DARK- 
NESS, DAYTONA USA CHAMPIONSHIP 
CIRCUIT EDITION, NIGHTS INTO DRE- 
AMS, VIRTUA COP 2, WORLDWIDE 
SOCCER y FIGHTING VIPERS. 
3) Ninguna de las dos es de mis lucha- 
dores favoritos, pero me quedaría con Sa- 
rah. 
4) Los dos primeros seguramente, y un 
CASTLEVANIA te puedo decir que está 
prácticamente confirmado. 
5) La verdad es que si no lo lanzan tam- 
poco se perdería nada la humanidad. 
6) Si antes me ha costado, ahora con 
tanto nombre de distinto juego me re- 
sulta imposible. Si tengo que elegir a tres 
me quedo con Kazuya (su patada de ida 
y vuelta es magistral?, Kage y Chun-Li. 
7) No se sabe nada, pero lo lógico es que 
en unos meses nos lleguen. De ajedrez 
se rumorea uno de Kasparov. 


CALIENTE: 


Ml El próximo futuro de Saturn y PlayStation, con 
juegos realmente soberbios y apetecibles. 


veremos nada nuevo. 


PLAYMARTILLO 


oy poseedor de una flamante 

Ss PlayStation y no se por cuál juego 
decidirme: 

1) De estrategia, ¿cuál es el más indicado? 

2) El RESIDENT EVIL es una joya que ya 

tengo, pero me he atascado en muchas 

ocasiones y He resulta difícil. ¿Hay algún 

truco? 

3) Echo de menos más juegos tipo SIM 

CITY, ¿tendré la posibilidad de adquirir al- 

guno en breve? 

4) El PENNY RACERS, ¿es realmente bueno 

o sólo os gusta por tener coches reales y 

muchas opciones? 

5) De todo el catálogo de PlayStation, 

¿qué juego ha supuesto para tí la mayor 

sorpresa? 

6) ¿Y a cuáles ha jugado más? 

7) ¿Qué juego es, técnicamente, el más lo- 

grado? 

8) Para acabar, dime qué tres juegos me 

debería comprar antes de navidades. 

Gracias por aguantarme. 


Jordi Camp, Barcelona 


salen con comtagoids y hasta Sepuembre no. 


nhorabuena por tener una conso- 
de la tan potente. 1) PUZZLE BOBBLE 
y WORMS, si tienes alguien con 
quien jugar, son juegos acongojantes. 
2) No, pero R. Dreamer y su perilla os 
han preparado una guía para que dejéis 
de atormentarle por teléfono. 
3) De los que he visto últimamente el A. 
TRAIN IV GLOBAL EVOLUTION es el más 
sobresaliente. Espero que alguien lo trai- 
ga pronto. 
4) Es una pasada de jugabilidad. Si te va- 
le de algo, lo he jugado tanto o más que 
mi querido RIDGE RACER. 
5) PENNY RACERS sin ninguna duda. 
6) A este último, al WORMS, al PUZZLE 
BOBBLE, al TRUE PINBALL y al RIDGE RA- 
CER. 
7) Sin ninguna duda, TEKKEN 2. 
8) CRASH BANDICO- 
OT, Fl y TEK- 
KEN 2. 


ems - La red interactiva que pon- 


a caia cual en su sitio. 


estas marerillosas JE. 
gras el que suscribe 
yace Podeado de 
vuestras novias, sí sols 
Chicos, Y vuestras ami 
vas; si'sois chicas; en al 
gún Jugar de nuestra so: 
leada España. Septiembre 
es-el.mejor_mes.para 
aprovecharse de las de: 
-sesperallas que en vera: 
no han estar dos velas. 
SUPERGOLFO 


qa 


DANIEL PAREDRO 4 


p 


5€alvo escopeta.era el: REY+.LEON..En fin,espero-que tus» 


Si tienes lo que hay 


que tener no lo dudes 


un instante ! 


UN ÉÍSTO QUE SE REVJEBCA ENSUESTUPIDES 

» Un:tal- «Ejecutor»,.cuyo nombre real es E-Miguel-Gue- 
rrero, de Sevilla, que transmito para escarnio de este 
patán,va-asser: el triste protagonista.deesta- primera 
parte de mi sección. Véamos loque dice este imbécil: 


UNA DE GAVIBAS 


HOBBY CONSOLAS, N*58 Pag. 113, sefción HOBBY 
CLASSICS: En. esta penosa»y.macilenta-sección-se.re- 
cuerda CHUCK ROCK 11, SON:OF CHUCK, es decir 
CHUCK. ROCK Il-el-hijo.de-CHUCK::En el primer-pie 
desfoto se refiere al protagonista del juego como el 


«SUPERJUEGOS,N?52. Sección SUPER+PREVIEWS, pá»s1+-propio-Chuck cuando: era jóven»-Sin:palabras. Alicanti- 


ginas 34-35. Comentando ADVENTURES OF LOMAX, 


scopeta dice: «LION:HEART,otro«plataformas:de:este- 


grupo de Psygnosis,que en su momento maravilló a 
los.usuarios de Amiga.:». De verdad tío.que:lo tuyo es 
serio, deberías dejar de comer supositorios y meterte 
polvos. pica-pica por: el bul. El juego-al.que,se:refiere es 
BRIAN THE LION, y no LION HEART» 
SUPERGOLFO: Mira tío, queno conozcas LION/HEART: 
me parece normal. Alguien sin experiencia envideo- 
juegos me merece todo: el: respeto, siempre y.cuando 
no pretenda escribir en revistas de videojuegos y no 
«corrija a gente que:ha mamado esto desde.su-más tier- 
na infancia. Por supuesto que LION HEART existió y 
que fue.de la.misma gente.que programael LOMAX: 
BRIAN THE LION es otro juego que, en ésta ocasión 
«programó-otra:gente de Psygnosis,-en,concreto los 
creadores de DESTRUCTION DERBY, el grupo Reflec- 
tions+Lo.que no entiendo:es.como puedes,ser:tan:prin- 
gao que al no sonarte ún juego lo asocies con otro de 


nombre parecido.,Por.lo menos no has dicho que-LION:: 


HEART:nunca existió y-que:el juego que se refería el 


amigos. se burlen de ti hasta la muerte. 


HOBBYTUS INTERRUPTUS NO:SE VÁ DE VACACIONES 
Pues.no, compañeros del metaloide,,los currantes a 
destajo de ese panfletó no. descansan ni en época es- 
_Lival,, Podría dedicar especial atención a alguna, pero 
como, suelo hacer últimamente, fas pondré a pelotón: 
, Hace un par. de. números, y ante la pregunta de. un po: 
bre diablo sobre una recomendación de un juego de 


baloncesto, Yen contésta «NBA,LIVE o, TOTAL NBA,, 


aunque en este último no puedes, por ejemplo, reali- 
zar cambios». Tú, si que no puedes realizar, cambios, 
pero en tu jeta. Si en vez de comentar los juegos en ho- 
ras les dedicárais un poco de tiempo, (da. pena verla re- 
view de RESIDENT EVIL, enla que las pantallas de júe- 
go no. tenían/ni un par de horas) probablemente po; 
dríais aconsejar de una forma correcta... | 


no Cyber-Yayo, gracias, aunqué tu apodo es penoso, 
HOBBY. CONSOLAS, N*58.Rag:-22; reportaje:E3..Ha- 
blando de los arcades que se versionarán para Saturn 
colocan» dos pantallas del SONIC.FIGHTING y dicen 
que son del'FIGHTING VIPERS. Cyber-Yayo de nuevo. 
«HOBBY. CONSOLAS, NN958 Pag. 11 9sección Trucosajla 
Carta. Esta sección debería llamarse trucos a la carta 
más-alta, ya que los.hacema suertes:-Piden.un truco 
para el SHADOW'OF THE BEAST de Master System y le 
dice que pulse-el botón ¡¡¡C-y start!ll.. Cuando los.en--- 
cuentre, que me avise. Cyber-Yayo again. 
HOBBY: CONSOLAS)+JulioReview/OLYMPIGSUMMER 
GAMES. En'todas las pantallas de PlayStation pone PXS 
en vezde PSX.Pablito Muñoz, de-Jaén. , ==. > 
HOBBY CONSOLAS, N.59, Sección HOBBY CLASSICS, 
comentario¿REY: LEON.de:Game:Gear.-Según-los-de- 
CON TROLÁS, este juego salió hace la friolera de 4 
años«En+fin,y el TEKKEN.es.un clásico del 84:wGracias 
Alfredo Gallego, de San Roque. 
AHORA UN PDCO:DE AUTOCRITIGA f 
Los de SUPERJUEGOS,.aunque,no.con tanta categoría. . 
y frecuencia, tambiérl meten la gamba: 
SUPERJUEGOS,N252, Top.40, En la lista de Mega Drive 
leemos: «El Valiente Woody cohtinúa encabezando la 
lista.de los 32 bits.de Sega...» A 
SUPERGOLFO: Ahora resulta que Mega Drive tenía 
¿Otros 16 bits escondidos. Se nota que ese mes fue Ma; 
yerick y R. Dreamer quienes se encargaron de las listas, 
Gracias.a MIguel Alexis Sanches, Mucusman,,etc. 
J. Iturrioz, nuestro experto en juegos deportivos, co- 
méntando el NBA,LIVE 96 para PSX, y hablando de,sus 
anteriores hermanos, destacaba «sus magníficas/ani- 
maciones y la perspectiva Jateral», El problema es que, 
como todo:el mundo;sabe, la perspectiva de este jue- 
go.siempre ha sido isométrica. Desde.que.le vino la re- 
gla no es el mismo. Gracias de nuevo Pablitín Muñoz. 
Animo, y.a seguir a:la caza y captura de gambas. 


f 
| 


CONSULTORIO interNECIO 


-Hola:SUPERGOLFO..Soy Daniel, tengo.unas dudas que 

llevan bastante tiempo rondándome la cabeza: 

1) ¿Qué fue de esos «santos varones» llamados l..M. Pre- 

dator y). L. Skywalker? 

2) ¿Cómo sabes tanto de Hobby Press y del Amalio y su 

lucha sindical si dices no haber pisado nunca la Casa de 

los Horrores? 

3) Leí algo de que The Punisher apareció en la revista 

«de pronto». ¿Qué pasó? 

4) ¿Por qué no te devuelven tus cuatro páginas ? 

5) Lo de la perilla del Scopeta, ¿es algo estacionario o va 

a seguir con un aspecto aún más lamentable? 

Quiero que te prónuncies acerca de los desplantes gro- 

seros e hipócritas de ese pseudo-fanzine que pretende 

haceros la competencia. En el último número pusieron: 
+ «La capacidad de Cópiarños secciorieside la que hace'ga- 
| la cierta revista del sector». Dales un buen repaso. 


¿Dani es unode esos-ejemplos que muchos de vosotros 
| deberíais seguir. Un tío que no se cansa de mandarme 
gambas, dibujos y, sobre todo,- preguntas curiosas. 
1) Skyketchup, hermano de Mayerick, es la misma per- 
sona que.!.-M..Predator. Después de llenarnos.de.to- 
| mates y mayonesas la redacción se encargo de la revis- 


parecidas. Además de dedicarse ala direcció de cor- 
tos de cine, ahora trabaja para Erbe, distribuidora de 


1 videojuegos (recoge la ceniza). A pesar de su tonelaje 


¿creciente y su mutación angoleña, dejó buen recuerdo. 
2) Porque The Elf, Nemesis, Mayerick, The Scope y De 
Lucar, que trabajaron allí, me informaron de todo. 


3) Era Product Manager de Sega y le mandaron a paseo ; 
por acosar sexualmente al perro del'vigilante, A pesar * 


de que tiene más faltas que el vaquilla y que grazna co- 
mo una vaca parturienta, su experiencia y sabiduría en 


“él tema nos hizo picar y nos hicimos con sus servicios. 


4) Porque me pagan por página y soy muy, muy caro. 
5) Ha vuelto de'«Vacas» sin perilla y con 13 kilos menos. 
Respecto a lo de HORNY CONCHOCHAS, no le deis im- 


| página de noticias de Internet y ellos la tenían ya. Pero 
mucho antes que ellos podíamos ver:esa sección en're- 


vistas como PRIMERA LINEA, MUY INTERESANTE y mur 
chísimas. más. En primer lugar casi todas las secciones 


Dúiniel Paredero, Plaseritia” 
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que tienen las crearon la gente que ahora trabaja aquí: 
Además Hobby.Sports, -Zona Golfa, Trucos a la Carta y 
muchas más son copias burdas de A pie de Pista, ésta 


misma, Warp Zone (que estaba en Línea Directa), aun- , 


4) Pues sí, megusta jugar a las cartas con mi madre. 
Mi.otro:hobby.es-pegar a:la tuya(ya sabes.lo mucho. 
que le gusta hacer de perrito mientras la sátudo con el 
rastrillo y Evaristo, el caballo.de los.Rodríquez, se di- 


que de ínfima calidad. A nosotros no nos importa que 


vierte con ella). 


nos copien, ya que jamás, debido a la ignorancia supina, 


de sus redactores, llegarán a determinados niveles mí- 
nimos de calidad. Al revés, nos gusta que lo hagan pa- 
ra que comparéis, Otro ejemplo claro es su sección Ota- 
ku Manga, copia de la nuestra pero que es tan penosá 


y ridícula que la utilizamos de toalla. El problema no es ' 


si una sección estaba antes en una revista que en la otra, 


,3) Para entretener a tu padre y que así dejara de mos- 


trarnos sus ridículas partes en la iglesia. Pof cierto, dile 
que aún le debe 25 mil cucas a PS elmo-_. _ 
zalbete sarnoso. 

6) Porque para conocer el bresente y entender el futu- 

ro antes hay que analizar el pasado. Además, es "mucho. 


más difícil encontrar un Atari en perfecto estado de uso 


lo importante es que sea brillante y amena, y en eso 
creo que les llevamos cierta ventaja. Además, nosotros 


que una Saturn, que la tendré en las tiendas durante 
años. Yo me preguntaría también cómo es que elegiste 


no cambiamos notas por páginas de publicidad. 


Hola subnormal. Quiero saber por qué tienes un nombre 
tan cutre Cómo SUPERGOLFO: ¿De niño eras tán capullo 
como ahora? Vamos al asunto: 
1) »¿Utilizas pañales de marca o baratos? 

2) ¿Robas para pagarle el aborto a:tu hermana? 
3) ¿Por qué le tenías aprecio a la cabra del corral? 
4) ¿Cuál es tu hobby aparte de hacerlo con tu madre? 
5) ¿Por qué les pagabas a los del Arny portrabajar allí?. 
6) ¿Por qué escoges Atari 2600 antes que Satum? 

Jorge Luis Abelenda Trigo, población ilegible. 


Además de escribir como.un puerco,.con letra piojosa, 
la verdad es que me sorprende lo poco imaginativo que 
eres, repitiendo preguntas que ya he contestado mil ve- 
ces. Péro como a muchos de vosotros os gusta que le 
_ de caña a este tipo de sujetos, allá voy. 


Viendo tus apellidos, ¿cómo es posible que te atrevas a 


decir que mi nombre es cutre? Lo del capullo pregún- 
taselo a tu hermana y te contará más de él. 

1) Utilizo el traje de novia de tu madre, que absorbe 
más y así lo dejo. estampado para « ajando se case tu her- 
mana, 


2) Mi hermana núnca hará lo que en su momento debió | 


hacer tu madre. También es cierto que alguien tenía 
que servir de conejillo de indias en el experimento qué 
le hicieron cruzándola con un oso hormiguero sifilítico? 
3) No llames cabra a tu padre, nuestro jardinefo, yAque 
sabes que lo de su esquizofrenia ya se le pasó. Hace por 
lo'menos un'mes que no baila desnudo erfmisa. - 


b 


¡No me da 1 
gana de Al 


a Adblfa como novia en vez de a Silvia, siesta última 
por lo menos hablaba. En fin, si esto es lo que querías, 
espero haberte alegrado. 


Angel Soler, vuelve a mandarme el mismo dibujo pero 


con lostrazos y los colores más:marcados. Mola unHhue-=-- 


vo. David Fernández Valera y Antonio José Herrera, creo 
que vuestras.cartas.son más indicadas para.el plomizo > 
escopetone. Gordopilo man, ya tienes añitós para que 
escribas tantas tonterías, basura. Trunks Vicente, bien- ....... 
venido a la red y espero haberte satisfecho este mes' y 
que me.escribas de nuevo, agur. Antonio García Díez, 
echaba de menos tus cartas. Creo que te informan mal 
sobre mi personalidad, ya que no soy.ninguha firma de 

la revista, aunque a muchos se la digamos para salva- 
guardar mi secreto, Mándame | los bocetos del fanzine y, — - 
si erés tan listo, seguro que conseguirás mi teléfono en 

la revista y hablaremos. Lamentablemente no tengo 
“tiempo de escribirte, como dije a'Alvaro... quizá algún 
día me decida. Por cierto, suscribo todas tus opiniones, 


| pero.no puedo hacer nada. Escríbeme, y no tardes tan- 


to. Julio Ernesto Martín, agradezco tu esfuerzo con una 


-Cárta tan extensa, peró no he podido ponerte tus gan 


bas de momento. No seas tan quisquilloso y dedicate a 
gambas rotundaásño hapequeños errores de construc- 
ción de frases. Tu también me caes bien, chiquitinx. 


"Manjimara, aclárate sobre tus preferencias errcuanto 


arevistas. Ah! dile a tu novia que se dejó la ropa interior 
en la¡caseta del perro: Creo que me estoy volviendo vie: 
jo, este mes soy una «madre». Bueno, me voy 20 vaca- 
ciones (quizá sea-por-eso)... . . 
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ps 
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ul Dirijo todos mis esfuerzos a elaborar y dar forma a esta 
sección. Trato por todos los medios de ofrecer lo mejor 
para todos los formatos y gustos del usuario. Ya sé que 

no me va la vida en ello, pero algo tengo que hacer para 

| quedar bien con el jefe. Así que este mes, por listo, me 
S= han quitado dos páginas del ala y me he quedado más 
4 ancho que largo. Y aunque la sección se ha reducido 
POR R.DREAMÉR 


momentáneamente, he escogido, dentro de los escasos 
trucos que había, lo mejor de lo mejor. De lo last, oye. 


'SSATURN 
e e CIRCUITO +. e *e COCHE +. 


Los usuarios de Saturn también van a poder disfrutar de lo lin- Si una vez conseguido el circuito de Lost Vegas utilizas el pass- 
do con la versión de THE NEED FOR SPEED. Para empezar na- word GNMPLY para este circuito, te encontrarás con una nue- 
da mejor que conseguir algunas cosillas extra. Por ejemplo, en va sorpresa. Tendrás a tu disposición una máquina de increí- 
esta entrega encontramos el circuito Lost Vegas, co- bles prestaciones. Es un coche de un diseño un tanto es- 
mo en PlayStation. Acude al modo Tournament trámbotico pero de una efectividad plena. Dis- 
y escoge la opción para introducir el si- 


fruta de los saltos a más de 200 millas por 
guiente password: TSYBNS. Abandona hora y permítete el lujo de dejar kilóme- 
el modo Tournament y ya podrás se- tros de ventaja a tus competidores. Este 
leccionar este nuevo circuito. E coche es un misil tierra-aire. 


En esta pantalla 
introduce el código 
TSYBNS para acceder a 
un nuevo circuito. 


e e MODO RALLY +. 


Si cuando seleccionas un trazado man- 
tienes pulsado L y R, te encontrarás con 
que el asfalto ha sido sustituido por tierra. 
En PSX funciona con los cuatro botones. 


Pulsa L y Ren : y >. > : El truco 

la pantalla de y : a ETNIAS a funciona 
la derecha y 0 PCOASTADR A y también en el 
para ver el e ES ro - - f SS circuito de la 
modo Rally. LAN DN >> PES E ciudad. 


PLAYSTATION 


e * MUNICION ILIMITADA e e 


Situáte en la pantalla de presenta- 
ción (la que aparece a la izquierda) 
y pulsa B, B, B, C y START. Ahora, 
comienza una misión y comproba- 
rás que una de tus armas tiene mu- 
nición infinita. Seguro que te facili- 
tará las cosas para liquidar tanques y 
otras bestezuelas que pululan por esos mundos de Dios. De to- 
das formas, mantente alerta porque la energía no es infinita. 


PRESS STAR BUTTON 
$ 


OI996 


PLAYSTATION 


e «e MODO ORIGINAL DE BUBBLE BOBBLE o e 


En la pantalla de presentación, con las palabras Game Start, Game 
Attack, etc. pulsa R1, ARRIBA, L2 y ABAJO. Selecciona el modo his- 
toria, que ahora tendrá las palabras Another World (Otro mundo) de- 
bajo. Los niveles del juego presentarán motivos del BUBBLE BOBBLE, 
el arcade de plataformas en el que debutó el simpático dragonci- 


to que protagoniza este título. 


e «. UNA NUEVA PERSPECTIVA e e 


Si ya tienes los 23 luchadores, puede que sepas que pulsando 
L1 y L2 mientras elijes personaje obtendrás una perspectiva en 
primera persona. Ahora, en el modo Practice, escoge luchador 
con el mando del segundo jugador manteniendo pulsados L1 
y R1 hasta el inicio del combate. Te espera una sorpresa. 


S ATURN 
e «e MORRIGAN e e 


Escoge a Morrigan y, una vez hayas de- 
rrotado a tu adversario, si pulsas los tres 
botones de puño o los tres botones de 
patada, esta 
gentil damise- 
- la en vez de re- 
alizar una pose se cambiará de ropa. 
Dependiendo de los botones que pul- 
séis aparecerá de una forma u otra. 


Hay que tener agallas para adentrarse en esta mansión, y si alguno estaba indeciso 
o amedrentado os hemos preparado una guía para facilitar el asunto. Sin embargo, 
como creo que ya sois mayorcitos y vuestras capacidad de raciocinio es Como 
mínimo normal, algunas cosillas tendréis que solucionarlas por vosotros mismos. 


SIBENT EVIL 


P030 8 e 


ff) ara salvar será necesario obtener | fl ada vez que encuentres una sala con uno de estos ba- 
Í' tampones de tinta (ink ribbon). A | Y úles podrás guardar objetos en su interior y recuperar- 
lo largo de la aventura encontrarás máquinas de escribir | los en otra zona en la que haya uno. Son de gran utili- 
donde grabar partida, nor- | dad teniendo en cuenta 

malmente en zonas con el | que el inventario tiene un 

baúl de almacenaje. Debes | espacio limitado, y que de- 

pensar muy bien cuando «| > | bes pensar qué objetos 

grabar para no perder tam- MA y | transportar en cada ocasión 
pones a tontas y a locas, so- ¡fea cuncaxtiiyear protre E | y cuáles dejar almacenados 
bre todo con Chris. Ed. A en los baúles. 


l as variaciones que se producen en el guión de RE- 
L SIDENT EVIL dependen de las decisiones que to- 
me el jugador. De esta forma, podrás encontrarte a 
Barry apuntando con una pistola a Jill o simplemen- 
te obsequiándole con una recarga para el bazooka. 


| ill es el personaje más recomen- 
Y dado para iniciarse. Puede trans- 
portar 8 objetos. Además de la pis- 
tola y la escopeta tendrá un poten- 
te bazooka en su arsenal. Desde el 
principio cuenta con un clip para 
abrir determinadas puertas. 


(1 u inventario se reduce a 6 ¡tems. 
Y Como armamento cuenta con la 
Di pistola, la escopeta y más adelante 
con un lanzallamas. Los zombies se 
cebarán con él mucho más que con 
Jill, complicando el juego hasta lí- 
mites insospechados. 


yA 
<MU) SUPERJUEGOS 


as plantas resultarán imprescindi- 

bles para el devenir de la aventura. 
Podéis mezclarlas entre sí para po- 
tenciar sus efectos y para que ocupen 
menos espacio en el inventario. 


MIXED HERBS 


AAA AA QQ > 


Se encuentra al final del pasillo que parte 
del comedor. 

Jill: Si vuelve al comedor, Barry se hará 
cargo del zombie. Examina el cuerpo de 


* Kenneth y obtendrás dos clips para la Be- 


rella. 
Chris: Si eres habilidoso, intenta coger 
los dos clips mientras evitas al zombie. 


AL » 
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A yaí take 11 MITA 


Chris: El mapa de la primera planta se 
encuentra en la sala que hay tras la puer- 
ta azul del hall principal. Para entrar de- 
herás encontrar primero la llave adecua- 
da. Esta se halla en la segunda planta de 
la mansión, en el pasillo que conduce a la 
terraza. 

Ambos: Vuelve al hall y entra por la puer- 
ta azul a la salita con cuadros. Sitúa la 
escalera junto a la estalua que hay en el 
centro y el mapa Será luyo. 


Planta Verde 


Regenera vuestra 


salud. Podéis mezclar 
varias plantas verdes 


para obtener una 


rta 


Chris: Esta llave súlo la necesita Chris, 
porque Jill tiene una ganzáa que le ha da- 
do Barry. Para encontrar esta llave de- 
bes ir al almacén que hay en el ala noro- 
este de la mansión. Ten culdado, hay zom- 
bies esperándote. Una vez allí Rebecca 
charlará contigo, cuando le pregunte dé- 
Jala que te acompañe. 


Ambos: Coge el escudo que hay en la pared del 
comedor encima del charco de sangre. Sal al pa: 
sillo donde se encontraba el primer zombie a la 
derecha. ANÍ hay una puerta poja que es la entra: 
da al har. Empuja un armario y consigue una par- 
tilura. 

Jill: Selecciona la partitura en el inventario y utl- 
lízala frente al plano. Asistirás a una secuencia 
en la que Jill interpreta Claro de Luna al piano 
que abre una puerta secreta. 

Chris: El no es un virtuoso y tiene muy mal oído 
para la música. Así que cuando utilices la partitu- 
Pa en el piano aparecerá Rebecca para ayudarle. 
Pero necesita un poco de práctica para apren- 
derse la pieza y tocarla bien. Será mejor que te 
vayas a dar una vuelta, para conseguir un objeto 
o hacer cualquier otra cosa. Cuando vuelvas ella 


mayor recuperación. 


Las hierbas azules son 
efectivas contra el 
veneno de serpientes o 
de las temibles arañas 
que hay en el juego. 


estará lista y se abrirá la puerta secrela. 
Ambos: Entra por la puerta y toma el escudo de 
oro de la estatua. La puerta Se cerrará y será 
necesario colocar el otro emblema en lugar del 
de oro para que se abra de nuevo. Ahora Pegre- 
sa al comedor y coloca el escudo dorado en el 
hueco encima de la chimenea. El reloj de la sala 
se moverá de su sitio revelando un escondrijo 
secreto con una llave (Shield Key). 


Planta Roja 


La hierba roja sirve 
para multiplicar por 
tres el efecto de las 
dos anteriores al 
mezclarse con ellas. 


0 


dill: Este arma es única y exclusivamente 
para Jill. Para conseguirlo ha de subir a 
la segunda planta y salir a la terraza don- 
de está el cuerpo del desalortunado Fo- 
rrest. El bazooka puede estar junto al 
muerto o puede ser Barry quien te lo de, 
dependiendo de lo que hayas hecho ante- 
riormente. 


ans 


" 
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Ambos: Sube a la segunda planta, concrela- 
mente al pasillo que circunda el comedor. 
Empuja la estalua hasta el hueco de la ba- 
Pandilla y desde allí al comedor. Hay dos 
zombies en esta zona, pero será fácil librar- 
te de ellos. Baja al comedor y recupera la 
joya azul que hay junto a los trozos de esta- 


tua. Una vez tengas la joya en tu poder sal al 
pasillo del primer zombie y entra por la 
puerta que hay enfrenten de li. Avanza hasta 
encontrar una puerta a lu izquierda, que es- 
-lará guardada por un zombie. Métete dentro 
de la habitación y pon la joya en el ojo del ti- 


gre. Hallarás el Hexágono del Viento. 


| 

2 : ] 
El mapa de la segunda planta también puede 
resultar esencial para saber qué zonas he- 
mos visitado y cuáles no. 

Ambos: Lo primera es encontrar un meche- 
ro zippo. Sube a la segunda planta en el ala 
Este de la mansión, por las escaleras que 
hay junto al almacén. Nada más subir habrá 


dos zombies esperando. Liquídalos y ve ha- 


cía la izquierda. Entra por la primera puer- 
ta que de a un descansillo con una cabeza de 
ciervo. En la habitación con camas está el 
mechero. Vuelve al pasillo de los zombies y 
entra por la puerta del fondo, Enciende la 
chimenea con el mechero para ver el mapa. 


Este es el primer escollo importante en la 
aventura y el que más quebraderos de cabeza 
ha dado a nuestros lectores. 

Ambos: La galería de cuadros se encuentra si- 
tuada en el ala Este de la mansión, junto al co- 
rredor exterior con un perro que de al jardín. 
La sala está llena de cuervos, sí le equivocas 
al activar los cuadros en un orden incorrecto 
se lanzarán sobre tí. Puedes gastar munición 
y acabar con ellos, algo poco recomendable, 


y Ñ 
UA AIN 


ya que será preferible reservar balas para 
peores momentos y seguir estos pasos. Para 
los que entiendan algo de inglés hastará con 
activar los cuadros de menor a mayor edad. 
Para los que no sean tan afortunados aquí le- 


néis el orden con las correspondientes Írases 
inglés. Newborn, infant, lively boy, young 
man, tire middled-aged man, bold looking old 
man y por último el cuadro del fondo del pasi- 
llo. De todas formas, arriba tenéis las panta- 


a HUMO 


llas de los cuadros colocadas por orden. Si lo 
has hecho correctamente el cuadro caerá de 
la pared dejando descubierto un hueco con el 
hexágono de las estrellas (Star Cresl). Ya es- 
tá solucionado. 


jas y verdes por si las necesitas. 


contrado un saquito que contiene herbicida. Con este /tem 

en el bolsillo dirígete hacia el otro ala del edificio, donde es- 

1á la estatua del tigre, y ve hacia el pequeño jardín con una 
plenta gigante con tentáculos. Utiliza el saquito en el motor que 
hay junto a la ventana. La planta morirá bajo los efectos del her- 
bicida y dejará libre el camino para lomar posesión de una llave 
(Armor Key). Junto a la fuente hay un buen número de plantas Po- 


Pesadilas 


¡No/bajes¡al sótano! 


LAS PORTADAS SE ILUMINAN EN LA OSCURIDAD 


CÁRGALAS ANTES ACERCÁNDOLAS A UN FOCO DE LUZ 
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